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The Witcher, CD PROJEKT Capital Group'un tescilli ticari markasıdır ve oyunları Andrzej 
Sapkowski'nin romanlarına dayanmaktadır. Diğer tüm telif hakları ve ticari markalar kendi 
sahiplerinin mülkiyetindedir. 


Resmi bir rehber olmayıp sadece oyunculara yardımcı olması amacıyla hazırlanmıştır ve tamamen 
ücretsizdir. Rehberde kullanılan görsel ve yazılı materyallere ait tüm bilgileri, kaynaklar ve ileri 
okuma bölümünde (Sayfa: 437) bulabilirsiniz. 





The Witcher is a registered trademark of CD PROJEKT Capital Group. The Witcher game is based 
on the prose of Andrzej Sapkowski. All other copyrights and trademarks are the property of their 
respective owners. 


It is not an official guide, intended only to assist players and it is completely free. You can find all 
the information about the visual and written materials used in the guide in resources and further 
reading section (Page: 437). 
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THE 


WİİCHER 


Geralt, hafızasını kaybetmesine sebep olan olayların ardından, 
dostlarının kendisini bulmasıyla Kaer Morhen'e geri dönecektir. 
Hatırlayabildiği sadece geçmişe dair ufak tefek anılardan ibaret 
olan kahramanımız, Salamandra'nın kaleye yaptıkları baskından 
kurtulur, fakat efsunger mutasyonlarının gizli formülleri çalınmış 
ve efsunger olma yolunda ümit vaat eden Leo'da can vermiştir. 
Saldırının arkasındaki gerçeği öğrenmek adına, kahramanımızın 
yolu Kral Voltest'in yönetimindeki Vizima'ya döner. 





Geralt, güzel sahire Triss'in de yardımıyla, Dandelion, Zoltan ve 
Shani gibi eski dostlarıyla karşılaşmış ancak yaşadığı hafıza 
kaybı, hala kendisine sorun yaratmaktadır. Salamandra'yla ilgili 
araştırması sürerken, bu süreçte gümüş kılıcını ıslatmak için 
bolca sebep de kendisini bulacaktır. 


Diğer tarafta doğuştan gelen büyü yetenekleriyle Triss'in dikkatini 
çeken Alvin, nadir rastlanan bir gücü olsa da henüz kontrol 
edemediği için derdi de elbette kahramanımızın problemi olacak. 





Bu uzun yolculuğun sonunda, Geralt Salamandra'yı yenecek ve 
tüm bunların arkasında da Jacgues de Aldersberg'in olduğunu 
öğrenecek. Aldersberg ise efsunger mutasyonlarıyla yeni bir ırk 
yaratmayı ve insanları yok olmaktan kurtarmak istediğini 
söyleyecektir. Geralt bunun iyi niyetli bir plan olmadığını 
gördükten sonra Aldersberg'i öldürür ama ilginç bir şekilde 
boynunda Alvin'e verdiği kolye vardır... 
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ASSASSINS orKINGS 


İlk oyundaki olaylardan sonra Geralt, Triss'le birlikte Kral Foltest'i 
koruma görevi üstlenmiş ama bir başka efsunger Letho'nun 
Foltest'i öldürmesiyle işler karışır. Vernon Roche'u ikna ettikten 
sonra hapisten kaçan Geralt bir yandan ismini temizlemek bir 
yandan da kral katilini bulmak için bir kez daha yollara düşer. 





Bu esnada Geralt'ın hafızası yavaş yavaş yerine gelmektedir ve 
Yennefer'ı hatırlatan anılar da kafaları karıştırmaktadır. Letho 
hakkında daha fazla bilgiye ulaştığındaysa, Triss'in kaçırılması 
üstüne tuz biber olur. Geralt sonunda Letho'yla yüzleşerek Triss'i 
kurtarır. Letho'nun planını öğrenen efsungerimiz, geçmişiyle ilgili 
pek çok şeyi geri kazanacaktır. 
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Aslında Rivia'daki isyanda Geralt ve Yennefer ölmemiştir. Giri son 
dakikada ikiliyi kurtarmış ve başka bir boyuta geçirmiştir. Ama 
sonrasında ortaya çıkan Vahşi Av'ın Yennefer'ı kaçırmasıyla işler 
içinden çıkılmaz bir hal alır. Geralt, biricik aşkı için kendini feda 
ederek Yennefer'ı kurtarır. Sonrasındaysa Ciri Geralt'ı tekrar 
kurtaracaktır. 





Hikayenin son kısmında Yennefer'in hayatta ve iyi olduğunu 
öğrenen Geralt, Letho'yla son bir kez daha çarpışacak ve 
efsungerin de kaderini belirleyecektir. 
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Köylülere konuş. 
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ARAYÜZ 


Kurt Madalyonu: Yakınlarda bir büyü kaynağı varsa (kudret 
alanları gibi) veya tehlike içerebilecek durumlarda, gözlerinin 
parladığını görebilirsiniz. Hatta gamepad kullanıyorsanız titreşimini 
de hissedebilmeniz mümkün. 


Can ve Tecrübe (0): Sol üst köşede göreceğiniz kırmızı bar 
sağlığınızı, üstündeki ince beyaz olansa bir sonraki seviyeye 
geçebilmek için gereken deneyim puanınızı göstermekte. 
Muhtemelen bildiğiniz üzere kırmızı bar tamamen boşalacak 
olursa ölü bir efsunger olacağınızdan, muhtemelen oyun boyunca 
bu barı dolu tutmak isteyeceksiniz. Bunun için meditasyon 
yapabilir, etraftan yağmaladığınız yiyecekleri afiyetle yutabilir, 
iksirlere başvurabilir ve karakteriniz geliştikçe kazanacağınız 
özelliklerle işinizi bir hayli kolaylaştırabilirsiniz. 


Toksisite (©): Basitçe kanınızdaki zehir oranı diyebiliriz. Savaş 
öncesinde veya sırasında tüketeceğiniz iksirler toksisite seviyenizi 
yükseltecektir. İlk başlarda zararsız görünse de seviyeyi çok 
yukarılara taşırsanız negatif etkilerini de görmeye başlarsınız. 


Dayanıklılık (6)): Savaş sırasında koşma, kaçınma ve yuvarlanma 
gibi hareketlere ek olarak kullanacağınız işaretler de yine buradan 
harcama yapacaktır. Genellikle işaret kullanımı tüm barı 
boşaltacak olsa da zamanla dolacağı gibi, kullanacağınız iksirler, 
üstünüzdeki zırh ve karakter özellikleriniz de barın dolma hızını 
etkileyen faktörler arasında. Ayrıca seçtiğiniz işareti yine buradan 
görebilir ve tek tuşla ((e)) kullanabilirsiniz. 


Adrenalin (©): Oyunun başlarında tek başına pek bir işe yaradığı 
söylenemez ama seviye atlayıp karakter özelliklerine yatırım 
yaptıkça, faydalı hale geldiğini göreceksiniz. 
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Teçhizat Hasarı (6): Ekranınızda bu simge belirdiğinde 
bilmelisiniz ki ekipmanınızın yakın zamanda tamire ihtiyacı 
olacak. 


Hızlı Erişim Sekmesi ((Ö): Envanterinizde “Tüketilebilir” 
bölümüne yerleştireceğiniz 4 farklı iksir veya yiyeceği, atanan 
kısayol tuşları sayesinde ((R).(E),(r |, (x)) istediğiniz anda 
kullanabilirsiniz. Buna ek olarak en alttaki son sekme için 
arbalet, bomba veya görev eşyasını da hızlı erişim 
menüsünden ((ra» |) seçtikten sonra kullanma şansına 
sahipsiniz. 


Saat, Hava Durumu (€4) ve Harita (69): Yapacağınız görevler, 
karşılaşacağınız yaratıklar hatta seviye atladıkça açacağınız 
bazı yetenekler gece-gündüz döngüsünden etkilenebiliyor. 
Haritaya gelirsek, soldaki rakam seçili göreve olan mesafenizi 
belirtirken, mini harita da çevrenizdeki önemli noktaları 
gösteriyor. 


Seçili Görev ve Hedefleri (©): Haritanın altında yer alan bu 
kısımda, görevler sayfasından (|: |) seçeceğiniz görevin ismini 
ve görevi tamamlamak için yapmanız gerekenleri görebilirsiniz. 


Düşmanın Canı ve Dayanıklılığı (((0)): Savaşmak zorunda 
kalacağınız her insan veya yaratığın üstünde göreceğiniz bu 
bar, o düşmanın sağlığı ve dayanıklılığını, barın solunda yer 
alan rakam ise seviyesini gösteriyor. Bu sayının rengi beyazsa 
yaratık size bir tehdit oluşturmazken, yeşilse seviyenize denk, 
kırmızıysa bulaşmamanız gerektiğini gösteriyor. Ayrıca bu 
barın rengi griyse gümüş kılıcınızı ((z)), kırmızıysa da çelik 
kılıcınızı (41) kullanmanız gerekecek. 





1 TEMEL SAVAŞ MEKANİKLERİ 


kolaylaştıracaktır. Savaşlar sırasında kullanacağınız kılıçlar ve işaretler yalnızca başlangıç diyebiliriz. Başarılı bir efsunger ve ödül avcısı olmak 
istiyorsanız, yolculuğunuzun ilerleyen kısmında simya, ticaret, zanaat hatta özel efsunger yetenekleri gibi pek çok alanda ustalaşmanız gerekiyor. 


Hangi kılıcınızı elinize alırsanız alın temelde iki saldırı tipi 
olduğunu göreceksiniz. Hızlı saldırı (©) her ne kadar verdiği 
hasar çok olmasa da saldırı akışınızı sürdürmenize olanak 
tanıyacaktır. Diğer tarafta güçlü saldırılar ((shitt | -E) ağır hasar 
verebilir ve zayıf düşmanların savunmalarını kırabilir. Elbette 
yavaş oldukları için sizi de saldırıya daha açık bırakacaktır. 





Geralt aynı zamanda gelen saldırıları savuşturabilir (8) ve saldırı 
gelirken doğru zamanda savuşturma tuşuna (8) basarak karşı 
saldırı yapabilir. Karşı saldırılar düşmanın dengesini bozduğu 
gibi size de ekstra saldırı şansı sağlayacaktır. 


Saldırılardan kaçmak isterseniz bu durumda da iki seçeneğiniz 
mevcut. Kaçınma (la |), kısa mesafede Geralt'ın saldırıdan 
kaçmasını sağladığı gibi size de saldırı imkanı sağlayacaktır ama 
zamanlamayı iyi ayarlamalısınız. Yuvarlanma ((spsee|) düşmanla 
aranıza daha fazla mesafe açacağı için, alan etkili saldırılardan 
dahi kaçınmanıza olanak sağlayabilir. 





Çatışma anındaki etkinliğinizi artırmak istediğinizde, 
hazırlayacağınız iksirler, çevrede gezerken rastlayabileceğiniz 
kudret alanları, zırhınıza ve kılıcınıza ekleyebileceğiniz rünler ve 
daha fazlası, savaş sırasında vereceğiniz hasarı artırmak 
konusunda size yardımcı olabilirler. 


At üstünde gireceğiniz çatışmalarda ise, saldırıların yavaş olması 
ve işaret kullanamamak gibi kısıtlayıcı durumlarına rağmen 
kendine göre avantajları olduğunu söyleyebiliriz. 


Sürü halinde gezen canavarlara karşı pek kullanışlı olmasa da 
özellikle insanlara karşı avantaj yakalayabilirsiniz. Savaş 
alanında istediğiniz rahatlıkta hareket edebilir ve yakın dövüşen 
askerlere takılmadan arkadaki okçulara saldırabilirsiniz. Eğer 
atla savaşmayı seviyorsanız cebinizde Kaynatılmış savaşçı 
nekker özü bulundurmayı ihmal etmeyin. Bu sayede atınızın 
korkması derdiyle uğraşmayacağınız gibi vereceğiniz hasarı da 
9050 oranında artıracaktır. 





Serinin üçüncü oyunuyla birlikte envanterinize eklenen yeni 
oyuncağınız bir arbalet. Uzak mesafede kalan düşmanlarınızda 
size yardım edebilecek bu ufaklık, kılıçlarınız kadar hasar 
veremiyor olsa da bazı durumlarda hayat kurtarabiliyor. Havada 
süzülen düşmanlarınızı yere indirebilmesinin yanında, su 
içindeyken kullanabildiğiniz tek silah olduğundan, fırsat 
bulduğunuzda kendisini de geliştirmeyi ihmal etmeyin. 





Bir diğer hayat kurtaran ekipmanınız da oyun boyunca bolca 
kullanma şansı bulacağınız bombalarınız. Satıcılardan veya etrafı 
yağmalayarak yeni tarifler bulabilir, bu sayede etki sürelerini ve 
alanlarını artırabilirsiniz. Yavaşlatmaktan sersemletmeye, 
yakmaktan zehirlemeye kadar pek çok etkisi olan bombalar, 
oyun boyunca bolca kullanacağınız ekipmanların başında 
geliyor. 








(İİ İŞARETLER 


Efsungerler, olası tehlikelerden kendilerini kurtarmak adına işaret 
adını verdikleri büyülere başvururlar. Bu büyüler koruma amaçlı 
olduğu gibi saldırı amacıyla da kullanılabilirler. Oyun boyunca 
kullanabileceğiniz beş farklı işaret bulunuyor ve maceranız 
boyunca her birine sıklıkla baş vurmanız gerekecek. 


Seviyeniz yükseldikçe, simya ve çatışma yetenekleriniz gibi 
işaretlerinizi de güçlendirme şansı bulacaksınız. Her işaretin dört 
farklı yükseltme seviyesine ek olarak, işaretlerin alternatif 
modları bulunuyor ki kullanabilmek için işaret tuşuna ((e)) basılı 
tutmanız gerekiyor. Kullanabileceğiniz bu beş kısaca işaretten 
bahsetmek gerekirse; 


A AARD 


Düşmanları yere seren bu enerij patlaması sadece savaş 
sırasında düşmanlarınıza devirmek değil, gerektiğinde önünüze 
çıkan engelleri yıkmak veya ateş söndürmek gibi durumlarda da 
kullanılabiliyor. Yere serdiğiniz savunmasız düşmanı tek 
hareketle infaz edebilir, havadan yaklaşan düşmanları yere 
indirebilirsiniz. Hatta zamanlamayı doğru yaparsanız üstünüze 
gelen okları dahi engelleyebilirsiniz. 





Çatışmalarda daha sık kullanmak isterseniz Uzağa Erişen Aard 
sayesinde menzilini artırabilir, hatta üstüne Aard Süpürmesi 
eklerseniz, sizi çevreleyen düşmanları bunu yaptıklarına pişman 
edebilirsiniz. 


2s IGNI 


Rakipleriniz alev almasını sağlayan pirokinetik patlama 
oluşturmak kulağa nasıl geliyorsa, IGNI de o kadar başarılı bir 
işarettir. Karşınızdaki rakibe doğru alev dalgası atan bu özellik, 
gerektiğinde meşale ve kamp ateşi tutuşturmak gibi küçük 
işlerde de kullanılabiliyor. Özellikle zayıf rakipleriniz üzerinde 
oldukça etkilidir ve tutuşan düşmanlar zamanla da hasar almaya 
devam edeceklerdir. 


Pek bilinmese de özellikle oyunun başlarında IGNI sayesinde 
çevredeki hayvanları (geyik, tavşan, vb.) hızlı şekilde avlayabilir, 
etlerini canınızı tazelemek, derilerini satarak ufak da olsa para 
kaynağı olarak kullanabilirsiniz. Ağaçlardaki bal kovanlarını 
arılardan arındıracağı için zahmetsizce bal yağmalamanıza 
olanak tanır. Ayrıca çevredeki yanıcı gaz ve varilleri patlayıcı 
olarak kullanma imkanı sağlar ki dikkatli olmazsanız kendinizi 
öldürebilmeniz de olası. 





Temel Bilgiler 





Alternatif modu ise dalga şeklindeki bir patlama yerine, adının 
hakkını verecek alevli bir akım şeklinde, alevleri tek bir düşmana 
odaklamanıza imkan tanır. Sürekli olduğundan, akım sürdüğü 
sürece karşıdaki düşmanın genelde geri saldırması mümkün 
olmaz. 


Xx YRDEN 


Zeminde oluşturduğu alana giren düşmanları yavaşlatan, hatta 
geliştirirseniz zarar verebilen işarettir. Özellikle heyulaları fiziksel 
forma zorladığı için, bu tip yaratıklara karşı en kullanışlı işaret 
denebilir. Ama alanının başlangıç seviyesinde biraz küçük 
olması sebebiyle yanınızda ay tozu bombası bulundurmayı da 
inmal etmeyin. 





İkincil modunda (geliştirmeleri de yapılmışsa) daha uzak 
mesafedeki yaratıkları otomatik hedefleyip yavaşlatmak ve hasar 
vermenin yanında, okları da imha edebiliyor olması onu daha 
kullanışlı kılacaktır. 


- GUEN 


Kullanıldığında, sizi darbelerden koruyan bir kalkan oluşturur. 
Kalkanın kaldırabileceği hasar, genellikle oyuncunun:seviyesine 
denk bir düşmanın tek vuruşudur. Ama özellikle hafif zırh 
kullanıyorsanız, dayanıklılık seviyeniz hızla dolacağından arka 
arkaya kullanabilirsiniz. Hatta yapacağınız yatırımlarla, daha 
dayanıklı olmasını, kalkan kırıldığında düşmanı geri savurmasını 
ve düşmana hasarı geri yansıtmasını sağlayabilirsiniz. 


id 





İkincil modundaysa, dayanıklılığınız bitene kadar sizi koruyabilen 
bir kalkan oluşturur. Bu kalkanı kullanırken saldıramazsınız ama 
saldırılardan alacağınız hasar canınızı dolduracaktır. 


V AXİI 


Düşmanın zihnini karıştıran ve geçici olarak dövüşten çıkarmayı 
mümkün kılan zihinsel bir dalgadır. Etkisi zamanla veya saldırıyla 
yok olabilir. En etkili olduğu grup insanlardır ama pek çok yaratık 
türünde de kullanımı mümkündür. Gerektiğinde vahşi atları 
sakinleştirmek için de kullanılabilir. Yükseltmelerle birden fazla 
düşmanı etkisi altına alabildiği gibi sizin tarafınızda savaşmalarını 
da mümkün kılar. 





Bir diğer özelliğiyse bazı durumlarda diyaloglara müdahale 
ederek, bir tehdidi ortadan kaldırmak veya görevi barışçıl olarak 
çözme imkanı sağlayabilir. Ama karşıdaki kişinin bu zihinsel 
saldırıya direnme olasılığı olduğundan bunun önüne geçmek için 
“Kandırma” kabiliyetine puan harcayabilirsiniz. 


Karakter ekranını açtığınızda hangi işaret özelliğine puan 
vereceğinizden emin değilseniz, yeni başlayacaklara 
önerebileceğimiz birkaç kabiliyet şu şekilde; 


Kandırma: Açabileceğiniz ilk AXII kabiliyeti. Konuşmalar 
sırasında sıklıkla kullanacağınız ve sizi pek çok dertten 
kurtarabileceği için kesinlikle önerilir. Bu kabiliyete yatıracağınız 
üç puanla, diyaloglarda kullanacağınız işaretlerin başarılı 
olmasını garantileyebilirsiniz. 


Patlayan Kalkan: Oyunun başlarında daha agresif oynama 
imkanı sağlar. Kalkanınız kırıldığında oluşan patlama, düşmanları 
geri savurarak size toparlanma veya saldırı için boşluk yaratır. 


Aktif Kalkan: Dayanıklılığınız yettiği sürece sizi tüm saldırılardan 
koruyan bu kalkan aynı zamanda emdiği hasarla canınızı 
tazeleyecektir. 


Zırh Eritme: Bu güncellemesi sayesinde düşmanların zırhını 
zayıflatarak vereceğiniz hasarı otomatik olarak artırabilirsiniz 


Büyü Tuzağı: Tuzağa yaklaşanlara attığı yıldırımlarla hasar 
vermenin yanında, alana giren okları da imha ettiğinden oldukça 
kullanışlı bir kabiliyettir. 


Aard Süpürmesi: Bu altenatif AARD modu sayesinde sadece 
öne doğru değil her yöne AARD kullanma şansına erişebilirsiniz. 
Özellikle çevrenizin sarıldığı durumlarda çok etkilidir. 
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SİMYA 


Simya, bir efsungerin hayatında önemli bir yere sahipir ve 
kullanmasını bilenler için savaşların kaderini değiştirebilir. 
Zamanınızın çoğu yollarda geçeceğinden olsa gerek, zanaatin 
aksine simya bileşenlerini istediğiniz zaman üretebilme şansı 
size sağlanmış durumda. Eğer gerekli malzemelere de 
sahipseniz simya sayfasına ((. |) uğrayarak istediğiniz bileşeni 
üretebilirsiniz. 


Efsungerler simya sayesinde iksirler, yağlar ve bombalar 
üretebilir ki her birinin kendine özel kullanım alanları bulunuyor. 
Bu ekipmanları sınırlı sayıda üretebiliyorsunuz. Ama bir sefer 
ürettikten sonra meditasyon ve envanterinizde bulunan alkoller 
sayesinde istediğiniz kadar yenileyebilir ve kullanabilirsiniz. 


Bazı istisnalar dışında üretebileceğiniz tüm bomba, yağ ve 
iksirlerin üç seviyesi bulunuyor. “Gelişmiş” ve “Üstün” ibaresi 
bulunan üst versiyonlarında etki süresi ve kullanım miktarı arttığı 
gibi ek özellikler de sağlayabilirler. Simya tarifleri için gereken 
bileşenlerin çoğunu yolculuğunuz sırasında rahatlıkla 
bulabilirsiniz ama öncesinde tarifini de bulmanız gerekiyor. 
Kuzey diyarlarında simyayla uğraşan sadece siz olmadığınızdan, 
pek çok tarif ve nadir bileşeni de seyahatleriniz sırasında 
bulacak veya satın alabileceksiniz. Bazı nadir ve özel bileşenler 
içinse yaratık avlamanız, otacı veya simyacıları ziyaret etmeniz 


gerekebilir. 
GE 


Büyük çoğunluğu geçici olarak özelliklerinizi güçlendirmeye 
yarar. Ürettikten sonra, Envanterinizdeki tüketilebilirler 
kısmındaki dört yuvaya istediğiniz iksiri (isterseniz başka 
yiyecekleri de) yerleştirebilir ve hızlı erişim tuşlarını 
(R).(E),(r),(v)) kullanarak çatışma sırasında tüketebilirsiniz. 


İKSİRLER 


Pek bilinmeyen bir ayrıntı ise çatışma sırasında sadece bu dörtlüyü 
değil, istediğiniz herhangi bir iksiri içebileceğiniz. Bunun için 
yapmanız gereken envanter penceresini (| ! |) açtıktan sonra, içmek 
istediğiniz iksiri seçerek kullanma tuşuna ((E |) basmak. Biraz 
zahmetli de olsa çatışma anında döri iksirle sınırlı olmadığınızı 
bilmek ilerleyen zamanlarda işinize yarayabilir. 


İksirleri arka arkaya yuvarlamanızı engellemek adına, her iksirin 
bir toksisite değeri mevcut ve çatışma anında genellikle 2-3 
iksirden fazlasını içmeniz pek mümkün olmaz. Ama simya 
kabiliyetlerine yatırım yaparak bu durumu değiştirebilirsiniz. 


Oyuna yeni başlayanlar için iksirleri olabilecek en basit şekilde 
anlatmak gerekirse; 

» Çatışma sırasında canınız mı azaldı? “Kırlangıç” veya “Ak 
Raffard Özü” kullanın. 

» Verdiğiniz hasar yeterli gelmiyor mu? “Yıldırım” iksiri kullanın. 
» Kapıştığınız yaratık sizi sürekli zehirliyor mu? “Sarıasma kuşu” 
sizi bu dertten kurtarabilir. 

» Karanlık bir mağarada kaldınız ve etrafı mı göremiyorsunuz? 
“Kedi” iksirinizi fondipleyin. 

» Vampir türlerinden sürekli dayak mı yiyorsunuz? “Kara Kan” 
kullanın. 


vw» 


Bunlara ek olarak iksirsiz kaldığınızda meditasyon yaparak tüm 
iksir stoğunuzu yenileyebileceğinizi unutmayın. Tek ihtiyacınız 
olan biraz alkol ki her yerde bolca bulabileceğiniz gibi isterseniz 
kendiniz de üretebilirsiniz. 





Oyunun başlarında “Kırlangıç” sizin en iyi dostlarınızdan biri 
olacaktır. Normal versiyonunda can tazeleme süresi (20s) kısa 
gibi görünse de muhtemelen alacağınız tüm hasarı tedavi 
edecektir. Eğer simya kabiliyetlerine puan yatırmaya 
niyetliyseniz “Ganlanma” özelliği, sonra seviyesinde içtiğiniz 
herhangi iksir için canınızın 9625'ini doldurabileceğinden 
kullanışlı bir özellik olabilir. Bunu “Kazanılmış Tahammül” ve 
“Yan Etkiler” kabiliyetleriyle birleştirirseniz, hem canınızı 
yenilemek için iksir ve yiyecek kullanımını azaltabilir, hem de 
arka arkaya kullanabileceğiniz iksir sayısını artırabilirsiniz. 


dÖRE 


Temelde çok güçlü iksirlerdir diyebiliriz ama pek çok açıdan da 
normal iksirlerden farklıdırlar. Üretebilmesi, özel yaratık 
mutajenlerine ihtiyaç duyduğundan daha zahmetlidir ve normal 
iksirlere kıyasla daha fazla toksisite harcarlar. Ama buna karşı 
etkin kalma süreleri çok daha (30 dakika) uzundur ve ek olarak 
oldukça güçlü etkiler sağlayabilirler. Bu noktada düşmana 
verilen hasarın canı tazelemesi veya binek hayvanlarının asla 
paniklememesi gibi güzelliklerden bahsedilebilir. 


KAYNATILMIŞ ÖZLER 


Toksisiteye etkisi fazla olduğundan arka arkaya yuvarlamak pek 
mümkün değildir. Fakat akıllıca kullanımı size çatışmalarda 
ihtiyacınız olan üstünlüğü sağlayabilir. Başlarda kullanımı 
gereksiz gibi görünse de oyunun ilerleyen aşamalarında, 
özellikle de güçlü yaratıklara karşı oldukça faydalı olabildiklerini 
göreceksiniz. 


Kaynatılmış Özleri daha sık kullanmak isterseniz, simya başlığı 
altında bulacağınız “Doku Transmutasyonu” ve “Adaptasyon” 
kabiliyetleri, bu özlerin kullanımını sizin için oldukça keyifli hale 
getirebilir. 












Kılıcınızın yetişmediği mesafedeki düşmanlara hasar verebilen 
bu faydalı ekipmanlar, gerektiğinde düşman sürüleriyle olan 
kapışmalarınızda da oldukça faydalı olacaklardır. Elbette 


cebinizde ne kadar büyük bir güç taşıdığınızı bilmek sizin akıl 
sağlığınız açısından da bir hayli önemli. 


BOMBALAR 


Uzak mesafeli saldırıların dışında, bombaların bir diğer kullanımı 
da grup kontrolü denebilir. Sürü halinde üstünüze koşan 
düşman gruplarıyla savaşıyorsanız, aranıza biraz mesafe 
koyduktan sonra bombalarınızı aralara sokuşturabilirsiniz. 
Düşmanın dibinden ayrılamıyorsanız da, OUEN kullandıktan 
sonra sıfır mesafede de bomba kullanabilirsiniz ki kalkanınız tüm 
zararlı etkilerden sizi koruyacaktır. 


Oyuna yeni başlayanlar için bombaları basit şekilde anlatmak 
gerekirse; 

» Grup halinde size saldıran insanlarla mı uğraşıyorsunuz? 
Aralarına usulca “Danseden Yıldız” bırakın. 

» Çevrenizi saran yaratık sürüsü, sizi şamar oğlanına mı çevirdi? 
“Kuzey Yeli” size ihtiyacınız olan boşluğu sağlayabilir. 

» Bir kurtadamla savaşıyor ve siz daha kılıcınızı kaldırmadan 
kendini mi iyileştiriyor? Derhal “Ay Tozu”na başvurup, bu 
edepsizliğe son verin. 


Envanterinizde sadece iki bomba yuvası olması, ilk başta biraz 
sizi biraz sınırlayabilir. Bu durumda “Verimlilik” kabiliyetine puan 
yatırarak kullanabileceğiniz bomba sayısını yediye kadar 
artırabilirsiniz ki pek çok durumda fazlasıyla yeterli gelecektir. 
Bombaların hasarı yetmez ve kollar bacaklar havada uçuşsun 
derseniz de “Salkım Bombaları” kabiliyetini kesinlikle 
öneriyoruz. Bu özellik sayesinde bombalarınız parçalara ayrılıp 
alan etkili şekilde tekrar patlayarak, düşmanın üstünde uçan 
kuşlardan yerdeki haşerelere kadar her şeyi temizleyebilir. 


Lab 


Yağlar temel olarak, belirlediğiniz yaratık türüne daha fazla hasar 
vermenizi sağlar. Diğer simya ürünlerinin aksine bir sefer 
ürettikten sonra doldurmaya ihtiyaç duymaz ve tekrar tekrar 
kullanabilirler. Kılıcınıza süreceğiniz yağlar, yaratık külliyatındaki 
(S: 415) türler baz alınarak sınıflandırılmış durumda. Bu sayede 
sadece yağın ismine bakarak hangi yaratık türünde etkili 
olduğunu rahatlıkla anlayabilirsiniz. 


YAĞLAR 


Yağların da diğer simya ürünleri gibi üç farklı seviyesi bulunuyor. 
“Gelişmiş” ve “Üstün” seviyesindeki yağlar, daha fazla hasar 
sağladığı gibi aynı zamanda daha fazla da kullanım sayısına 
sahiptir. 





Yağların etkisini artırmak adına kullanabileceğiniz kabiliyetlerden 
ilki “Zehirli Bıçaklar”. Bu kabiliyet sayesinde yağ sürdüğünüz 
kılıcın, karşıdaki düşmanı 9625'e varan olasılıkta zehirleme 
ihtimali oluyor. Bir diğeriyse “Sabitleyici”. Bu kabiliyetin son 
seviyesinde yağları sınırsız olarak kullanabiliyorsunuz. 


DÜKKAN 


İİ . ğ ğü 


Simya alanında uzmanlaşmak ve kabiliyet puanlarınızı da bu 
alanda harcamak istiyorsanız önerebileceğimiz birkaç kabiliyet 
şu şekilde; 


Zehirli Bıçaklar: Özellikle başlangıç seviyesinde işinizi 
kolaylaştırabilecek bir kabiliyet. Adından da anlaşılacağı üzere, 
kılıcınızın düşmanı zehirleyebilmesini sağlıyor ve her puanda da 
olasılığını artırıyor. 


Kazanılmış Tahammül: Özellikle seviyeniz ilerledikçe iksir 
kullanımınızı hayli rahatlatacak bir kabiliyet. Öğrendiğiniz her 
simya formülü, maksimum toksisiteye bir puan eklediğinden bir 
noktadan sonra iksirlerin toksisite değerleri sizin için önemsiz 
hale gelebiliyor. 





Canlanma: Bolca iksir kullanıyorsanız ve bu kabiliyete puan 
yatırımı yaparsanız, ilerleyen seviyelerde sağlık iksirleri içmeyi ve 
arka arkaya 15 tavuklu sandviç yutmayı unutabilirsiniz. 


Acıya Katlanma: Bu kabiliyet sayesinde artan toksisitenin de 
işe yaramasını sağlayabilirsiniz. 


Verimlilik: Bomba severler için olmazsa olmaz bir kabiliyet 
diyebiliriz. Bu sayede atılabilir bomba sayınıza beş daha 
ekleyerek, yeri geldiğinde kılıcınızı bile çıkarmadan çatışmaları 
sonlandırabilirsiniz. 








Salkım Bombaları: Bombalarınızı alan etkili bir kıyamet silahına 
çeviren muhteşem özellik. Gereksinimleri sebebiyle her 
karaktere öneremiyor olsak da, bu çok işe yaradığı gerçeğini 
değiştirmiyor. | 











Simya kullanımının temellerini öğrendikten sonra, maceranız boyunca edinebileceğiniz bolca simya formülü olduğunu keşfedeceksiniz. 
Pek çok kaynakta formülleri, belirli yerlerde bulabileceğiniz söylense de çoğu zaman rastgele şekillerde karşınıza çıkacaklar. Bu 
sebeple bulduğunuz her şeyi yağmalamayı ve bir şeyler satan herkesin (özellikle otacı, simyacı ve büyücülerin) ürünlerini incelemeyi 


inmal etmeyin. 





İKSİRLER 


Aşağıdaki listede, oyun boyunca kullanacağınız iksirlerin; üretiminde kullanılan malzemeleri, toksisiteye etkisini ve kazandıracağı 

özelliklerini görebilirsiniz. Tablolarda fazla karışıklık yaratmaması için yer verilmemiş olsa da bilmeniz gereken, iksirlerin gelişmiş veya 
üstün versiyonlarını üretebilmek için, alt versiyonunu üretmiş olmanız şart. Bir diğer husus da Garkolan Feromonlar ve Katil Balina 
iksirlerinin ise sadece bir versiyonu olup oyundaki sınıflandırmasına göre tablolara eklenmiştir. Son seviye iksirlerde kullanacağınız özel 
materyallerin üretimi için gerekenleri sayfa 28'de bulabilirsiniz. 


İksirlerin üretiminde ve yenilenmesinde kullanacağınız alkolleri (Ak Martı, Alkohest, Cüce İspirtosu) satın alabileceğiniz gibi tariflerini de otacı, 
simyacı veya tüccarlarda bulabilirsiniz. İksirlerinizi üretirken bu üç alkol tipine sürekli ihtiyacınız olacağından, tariflerine denk gelirseniz 


kaçırmamanızı öneriyoruz. 


Ak Raffard Özü 
(White Raffard's 
Decoction) 


Alaca Baykuş 
(Tawny Owl) 
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Beyaz Bal 
(White Honey) 





Dolunay (Full 
Moon) 


Kar Fırtınası 
(Blizzard) 





Kara Kan (Black 
Blood) 


AÜ Ü 


Kedi (Cat) 


Ü 


Kırlangıç 
(Swallow) 


Maribor Ormanı 
(Maribor Forest) 


Petri İksiri 
(Petri's Philter) 


Sarıasma Kuşu 


RA | Yy 


(Golden Oriole) 


Yıldırım 
(Thunderbolt) 
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Temel Bilgiler 
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se Can'ın bir kısmını anında tazeler. 


se Dayanıklılık tazelenmesini artırır. 
e Etki Süresi: 30s 


e Toksisite'yi temizler ve tüm aktif iksir 
etkilerini yok eder. 


se Maksimum Can'ı artırır. 
e Etki Süresi: 60s 


»s Her düşman öldürdüğünde, zaman kısa 
bir süreliğine yavaşlar. 
»e Etki Süresi: 15s 


e Efsungerin kanı, onu yaraladıklarında 
vampirlere ve nekrofagilere zarar verir. 
e Etki Süresi: 30s 


» Zifiri karanlıkta görüş yetisi kazandırır. 
se Etki Süresi: 60s 


e Can tazelenmesini hızlandırır. Hasar 
alındığında Can tazelenmesi 2 saniyeliğine 
duraklar. 

se Etki Süresi: 20s 


» Adrenalin Puanı yenilenmesini hızlandırır. 
e Etki Süresi: 30s 


» İşaret şiddetini artırır. 
se Etki Süresi: 30s 


» Zehirlere karşı bağışıklık kazandırır, 
hâlihazırda kana karışmış olan zehirlerin 
etkilerini ortadan kaldırır. 

se Etki Süresi: 60s 


e Saldırı Gücü'nü artırır. 
e Etki Süresi: 30s 
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Gelişmiş Ak 
Raffard Ozü 


Gelişmiş 
Alaca Baykuş 


Gelişmiş 
Beyaz Bal 


Gelişmiş 
Dolunay 


Gelişmiş Kar 
Fırtınası 


Gelişmiş Kara 
Kan 


Gelişmiş Kedi 


Gelişmiş 
Kırlangıç 


Gelişmiş 
Maribor 
Ormanı 


Gelişmiş Petri 
Iksiri 


Gelişmiş 
Sarıasma 
Kuşu 


Gelişmiş 
Yıldırım 


Garkolan 
Feromonlar* 


Cd 


d 
“ 
d 
na 
yi 


Alkohest (1) 


Riblef (4) 


Alkohest (1) 


Mine Çiçeği (4) 


Alkohest (1) 


Hanımeli (2) 


Alkohest (1) 


Karga Gözü (1) 


Alkohest (1) 


& Kırlangıç Otu (1) 


dg Alkohest (1) 


g Çöpleme Taçyaprakları (1) 





Alkohest (1) 


Berbercane Meyvesi (5) 


Alkohest (1) 


Kırlangıç Otu (6) 
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Berbercane Meyvesi (5) 


Alkohest (1) 
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Karanlık Özü (1) 


Beyaz Mersin Yaprakları (5) 


Golem Kalbi (1) 


(1) 


Ne) Karga Gözü (1) 


3 Garkolan Dili (2) 


ağ Geyikdikeni (1) 


1 Hayalet Tozu (2) 


& Kırlangıç Otu (6) 
g Işık Özü (1) 


yi Ahmak Maydanozu Yaprakları (1) 


“e Endrega Cenini (1) 





(GELİŞMİŞ) 


e Can'ın büyük bir kısmını anında 
tazeler. 


e Dayanıklılık tazelenmesini 
artırır. Uzatılmış süre. 
e Etki Süresi: 45s 


e Toksisite'yi temizler ve tüm 
aktif iksir etkilerini yok eder. 


se Maksimum Can'ı artırır. 
Uzatılmış süre. 
e Etki Süresi: 90s 


se Her düşman öldürdüğünde, 
zaman kısa bir süreliğine yavaşlar. 
Uzatılmış süre. 

» Etki Süresi: 20s 


e Efsungerin kanı, onu 
yaraladıklarında vampirlere ve 
nekrofagilere zarar vererek onları 
geri savurur. 

e Etki Süresi: 45s 


» Zifiri karanlıkta görüş yetisi ve 
hipnoza karşı bağışıklık kazandırır. 
Uzatılmış süre. 

e Etki Süresi: 120s 


» Can tazelenmesini hızlandırır. 
Hasar alındığında Can 
tazelenmesi 2 saniyeliğine 
duraklar. 

se Etki Süresi: 20s 


e Adrenalin Puanı yenilenmesini 
hızlandırır. Uzatılmış süre. 
» Etki Süresi: 60s 


» İşaret şiddetini artırır. Uzatılmış 
süre. 
se Etki Süresi: 60s 


» Zehirlere karşı bağışıklık 
kazandırır, hâlihazırda kana 
karışmış olan zehirlerin etkilerini 
ortadan kaldırır. Uzatılmış süre. 
e Etki Süresi: 120s 


se Saldırı Gücü'nü artırır. Uzatılmış 
süre. 
» Etki Süresi: 60s 


» Garkolanlar, efsungere 
saldırmaz 
» Etki Süresi: 90s 
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Üstün Ak 
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Özü 


Üstün 
Beyaz Bal 


Üstün 
Dolunay 
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Fırtınası 
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Kırlangıç 


Üstün 
Maribor 
Ormanı 
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Iksiri 
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Sarıasma 
Kuşu 


Üstün 
Yıldırım 


Katil 
Balina* 
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Kubrit (1) 


Geyikdikeni (6) 


te. (BETİN AÇ PAP 


Garkolan Dili (5) 






YE 


YE 


YE 


YE 


(e) 
© 


N 
© 





- 
GI 


N 
© 


İKSİRLER 
(ÜSTÜN) 





e Can'ıanında ve tamamıyla 
tazeler. Kısa süreliğine hasara 
karşı bağışıklık kazandırır. 


se Dayanıklılık tazelenmesini 
artırır. Uzatılmış süre. Geceleri 
etkisi asla tükenmez. 

» Etki Süresi: 60s 


e Toksisite'yi temizler ve tüm 
aktif iksir etkilerini yok eder. 


»* Maksimum Can'ı artırır. 
Uzatılmış süre. Mevcut 
Toksisite'ye eşit miktarda Can'ı 
iyileştirir. 

e Etki Süresi: 180s 


»s Her düşman öldürdüğünde, 
zaman kısa bir süreliğine 
yavaşlar. Eğer mevcutta 3 
Adrenalin Puanı varsa, bu süre 
zarfında yapılan eylemler 
Dayanıklılık tüketmez. 

»e Etki Süresi: 30s 


e Efsungerin yanına 
yaklaştıklarında vampirler ve 
nekrofagilerde kanama başlar. 
Buna ek olarak efsungerin kanı, 
onu yaraladıklarında bu 
canavarlara zarar vererek onları 
geri savurur. 

e Etki Süresi: 60s 


» Zifiri karanlıkta görüş yetisi ve 
hipnoza karşı bağışıklık 
kazandırır. Uzatılmış süre. 

se Etki Süresi: 180s 


» Can tazelenmesini hızlandırır. 
Hasar almak, tazelenmeyi 
kesilmesine sebep olmaz. 

se Etki Süresi: 20s 


» Adrenalin Puanı 
yenilenmesini hızlandırır. 
Uzatılmış süre. Kullanım hâlinde 
1 Adrenalin Puanı verir. 

e Etki Süresi: 90s 


» İşaret şiddetini artırır. 
Uzatılmış süre. İşaretler her 
zaman özel etkilerini 
gerçekleştirir. 

se Etki Süresi: 90s 


e Uzatılmış süre. Zehirler artık 
hasar vermek yerine iyileştirir. 
e Etki Süresi: 180s 


e Uzatılmış süre. Fırtınalar 
esnasında 90100 kritik vuruş 
olasılığı verir. 

se Etki Süresi: 90s 


e Su altındayken nefes 
tutabilme süresini 9050 artırır ve 
dalışta görüşü artırır. 

e» Etki Süresi: 180s 


KAYNATILMIŞ ÖZLER 
(1/2) 





Bu listede oyun boyunca denk geleceğiniz tüm kaynatılmış özlerin; gerektirdiği malzemeler ve kazandıracağı etkileri görebilirsiniz. 
Tabloda toksisite veya etki süresinin eklenmeme sebebi, bir istisna dışında tüm kaynatılmış özlerde toksisite değeri 70, etki süresi 30 
dakikadır. Bu tablonun tek istisnası kaynatılmış basilisk özünde ise toksisite değeri 40 ve etki süresi 96 dakikadır. 


4 Cüce İspirtosu (5) 


Acı gideren özü a Zayıf Kırmızı Mutajen (4) 


a# Zayıf Mavi Mutajen (4) Heyulalara verilen hasarı artırır ve 


(Zi Heyula Özü (1) onlardan alınan hasarı azaltır. 





Pp Zayıf Yeşil Mutajen (4) 





4 Cüce İspirtosu (1) Ü ik iliği (1) İlk başarılı düşman saldırısına kadar 
ayna yi Adrenalin Puanları normalden daha hızlı 
algül özü gg Zayıf Kırmızı Mutajen (5) ikdikeni yenilenir. 


Er Zırh ve envanter ağırlığına bağlı olarak 
Kaynatılmış g e AL | alınan hasarı azaltır: daha az ağırlık 
e gi , (Beyaz Mersin Yaprakları (1) 
arakas özü © Arakas Mutajeni(1) taşınması ve daha hafif zırh, daha az 
hasar anlamına gelir. 





Cüce İspirtosu (1) Alacakaranlık ve şafakta rastgele seçilen 
Kaynatılmış ik Basiisk Müfieni'(i) © Ahmak Maydanozu Yaprakları (1) | pir işaret'in şiddetini artıran bir etki 
basilisk özü e Dilencişiltesi Çiçekleri (1) uygular. Etkisi diğer kaynatılmış mutajen 

Karahindiba (1) özlerinden daha uzun sürer. 

Cüce İspirtosu (1) N Köstebekperçemi (1) İndirilen her darbe, dövüş sona erene ya 


Kaynatılmış 
ejderan özü Ejderan Mutajeni (1) Kırlangıç Otu (1) 


da hasar alınana kadar (Toksisite'den 
alınan hariç) Saldırı Gücü'nü artırır. 

Kaynatılmış pie Riblet (i) Dayanıklılık'ı tüketen eylemler 
ekhidna özü ia», Ekhidna Mutajeni (1) Berbercane Meyvesi (1) gerçekleştirmek Can'ı tazeler. 


Kaynatılmış Cüce İspirtosu (1) , o Beyaz Mersin Yaprakları(1) 


: ip Düşmanlara verilen hasar Can'ı tazeler. 
ekimmara özü Ekimmara Mutajeni (1) , Adamotu Kökü (1) 


Geralt'ın maksimum Can'ı öldürdüğü her 





m Cüce İspirtosu (i) düşmanla birlikte artar. Artan miktar, 
özü Geceheyulası Mutajeni (1) e Sevant Mantarları (1) meditasyon veya hızlı yolculuk yapana 
kadar kalır. 
Cüce İspirtosu (1) 
Kaynatılmış Grifin Mutajeni (1) &i, Şeytan Şalgamı (1) Hasar almak, çatışmanın kalanında hasar 
grifin özü 4 Kurt Ciğeri (1) direncini (en fazla üst sınıra kadar) artırır. 
Yağ (1) 
— . m Ne zaman tek bir vuruş, Can'ın üçte 
Kaynatılmış Çe spesuki il Karahindiba (i) birinden fazlasını tükettiğinde, bir sonraki 
heyula özü Heyula Mutajeni (1) g& Nostriks (1) saldırıya karşı koruyan bir Guen kalkanı 
etkinleşir. 
Kaynatılmış ğ e şe TAN ğ karga özi Tüm simya ürünleri ilave bir sefer daha 
horozbaş özü 4, Horozbaş Mutajeni (1) kullanılabilir. 
Cüce İspirtosu (1) j 
iğ Ginatia Yaprakları (1) Yapılan her Işaret, dövüşün kalanı 
gn gile el Kadim Leşen Mutajeni (1) a boyunca Dayanıklılık tazelenmesi hızını 
kadim leşen özü 4 Hanımeli (1) ie 


 Adamotu Kökü (1) 


LG O 4k & e (4/6 6 4 | 


Kaynatılmış Cüce Ispirtosu (1) Ya Mine Çiçeği (1) Ni 4 
ei ” Kritik vuruş olasılığını artırır. 
katakan özü Katakan Mutajeni (1) pi Taşçeviren (1) 
Kaynatılmış dg Ge li e Ge ee Çatışma dışında yapılan koşma, depar ve 
kurtadam özü iŞ Kurtadam Mutajeni (1) 0 Şerbetçi Otu Umbelleri (1) atlama Dayanıklılık harcamaz. 





Bafa” 





KAYNATILMIŞ ÖZLER 








GAR S(|â(4| a (04 6 0 (€ 


Kaynatılmış 
leşen özü 


Kaynatılmış 
mezar cadısı 
özü 


Kaynatılmış 
sakkubus özü 


Kaynatılmış 
savaşçı nekker 
ÖZÜ 


Kaynatılmış 
siscil özü 


Kaynatılmış su 
cadısı özü 


Kaynatılmış 
suretçi özü 


Kaynatılmış 
toprak 
elementali özü 


Kaynatılmış trol 
özü 


Kaynatılmış 
zebani özü 


Kaynatılmış 
çatalkuyruk özü 


Kaynatılmış çor 
özü 


Kaynatılmış 
öğlenheyulası 
özü 


Kaynatılmış 
şahgrifin özü 


4 Cüce İspirtosu (1) 


'.ş, Leşen Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


# Mezar Cadısı Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


Lİ Sakkubus Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


(©, Savaşçı Nekker Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


's, Siscil Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


Lİ Su Cadısı Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


“© Suretçi Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


's, Toprak Elementali Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


© Trol Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


« Zebani Mutajeni (1) 


g Çöpleme Taçyaprakları (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


iş, Çatalkuyruk Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


a, Çor Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


« Öğlenheyulası Mutajeni (1) 


4 Cüce İspirtosu (1) 


“© Şahgrifin Mutajeni (1) 


kü E. : 
ba Köstebekperçemi (1) 


7& Prinüzümü (1) 
e Uzuntaşralı (1) 
di Kortinaryus (1) 
Sü Yeşil Küf (1) 


A Yenibahar (1) 


yi Ahmak Maydanozu Yaprakları (1) 


Ranogrin (1) 


k& Ahmak Maydanozu Yaprakları (1) 
Karahindiba (1) 


Berbercane Meyvesi (1) 


Han Lifi (1) 


Uzuntaşralı (1) 


Balisse Meyvesi (1) 


Prinüzümü (1) 


Karga Gözü (1) 


Hanımeli (1) 


& Ahmak Maydanozu Yaprakları (1) 
© Taşçeviren (1) 





: Köstebekperçemi (1) 
Şeytan Şalgamı (1) 


Püftopu (1) 


Kortinaryus (1) 


a 
# 
Pİ 
iğ) Ginatia Yaprakları (1) 
g9 
Rh 


Ergo Tohumları (1) 





Riblef (1) 
Karahindiba (1) 








(2/2) 


Düşman tarafından verilen hasarın 
bir kısmı, saldırgana geri yansıtılır. 


Öldürülen her düşman, çatışma 
sırasında can tazelenmesini 
hızlandırır. 


Saldırı Gücü, dövüş boyunca 
maksimum eşiğe ulaşıncaya dek 
yükselir. 


Binek hayvanları asla paniklemez. 
At sırtındayken çatışma hasarı 9650 
artar. 


Bulutlu havalarda İşaret Şiddeti'ni 
artırır. 


Can, maksimum değerinde 
olduğunda verilen hasar artar. 


Arkadan saldırıldığında kritik vuruş 
hasarını artırır. 


Efsungerin, çatışma esnasında 
uygulanan Can tüketen kritik etkilere 
karşı olan direncini artırır. Direnç 
seviyesi, kritik etkinin uygulanma 
süresini uzatır. 


Hem çatışma sırasında hem de 
dışında Can'ı tazeler. 


Efsungerin aşırı yüklenmeden 
taşıyabileceği ağırlık miktarını artırır. 


Farklı saldırıları birleştirmek (güçlü 
saldırılar, hızlı saldırılar, İşaretler), 
gerçekleştirilen sıradaki saldırıda 
Saldırı Gücü'nü veya sıradaki 
İşaret'te İşaret Şiddeti'ni artıran bir 
bonus kazandırır. 


Sendeleme etkisine karşı tam bir 
direnç sağlar ve Yere Serme etkisini 
Sendeleme'ye düşürür. 


Yere Serilme, Hipnoz, Sersemleme 
ve Körlük sürelerini önemli ölçüde 
sınırlar. 


Mevcutta kalan Dayanıklılık varsa 
güçlü saldırılar hepsini tüketir ve 
saldırılan düşmanın Can'ını, normal 
hasarı hesaplandıktan sonra 65 
azaltır. 





BOMBALAR 





Aşağıdaki listede, oyununuz süresince kullanabileceğiniz bombalar için gereken malzemeleri, özelliklerini ve etki sürelerini 
görebilirsiniz. Kullanım sayısını artıran kabiliyetlerden bağımsız olarak, normal bombalar iki kullanım hakkına sahipken, gelişmiş 
versiyonlarda üç, üstün versiyonlarda ise dörtür. Bomba imalatı konusunda bilinmesi gerekenlerden bir diğer nokta da, aynı iksirlerde 
olduğu gibi, gelişmiş ve üstün versiyonlarını üretebilmek için, alt versiyonunu üretmiş olmanız gerekmektedir. Son seviye bombalarda 
kullanacağınız özel materyallerin üretimi için gerekenleri sayfa 28'de bulabilirsiniz. 


<p Güherçile (1) se Canavarların geçici süreyle dönüşebilmesini 


Ay Tozu (Moon Dust 
- ) e 1 Civa Çözettisi (2) engelleyen gümüş kıymıklar barındırır. 





€ b Güherçile (1) »* Yakındaki düşmanların yanmasına sebep olabilen 


“iğ Sülfür (0) 


Danseden Yıldız (Dancing Star) ateşli bir patlama yaratır. Canavar yuvalarını imha eder. 


e 4s Etki Süresi / *100 Ateş Hasarı 


£İ. Güherçile (5) » Büyüyü ve canavarların büyü kabiliyetlerini 


Dimerityum bombası (Dimeritium bomb) engelleyen bir dimerityum kıymığı bulutu ortaya çıkarır. 


Gİ Opüma Mater ©) * 15 s Etki Süresi 


eh Güherçile (1) e Tutuşturulduğunda patlayan bir gaz bulutu açığa 


ii Fosfor (2) 


ch Güherçile (1) 
ği Dükalık Suyu (1) »e Düşmanları dondurur. Donmuş düşmanlara indirilen 


Ejderha Rüyası (Dragon's Dream) çıkarır. 


e 15s Etki Süresi / -300 Ateş Hasarı 


Kuzey Yeli (Northern Wind) darbeler ilave hasar verir. 


J Toz Halinde İnci (1) * 4 SEKİ Süresi 


A Yenibahar (2) 


<» Güherçile (1) » Patlama etki alanı içerisindeki düşmanları kör eder. 


Samum (Samum 
& Kırlangıç Otu (2) Canavar yuvalarını imha eder. 


» Patlama etki alanı içerisindeki düşmanlara şarapnel 
» Güherçile (2) hasarı verir. Az miktarda ateş hasarına sebep olur. 


#5 Kalsiyum Ekyum (2) Canavar yuvalarını imha eder. 
e 4-350 Gümüş Hasarı / *5 Ateş Hasarı 


Şarapnel (Grapeshot) 





a Güherçile (1) » İnfilak ettiğinde bir zehir bulutu açığa çıkarır. 


Şeytan Püftopu (Devil's PuffbalI) iz e . 
e Sevant Mantarları (2) | * 10 s Etki Süresi / 4100 Zehir Hasarı 








BOMBALAR 





Gelişmiş Ay Tozu 


Gelişmiş Danseden 
Yıldız 


Gelişmiş Dimerityum 
bombası 


Gelişmiş Ejderha 
Rüyası 


Gelişmiş Kuzey Yeli 


Gelişmiş Şarapnel 


Gelişmiş Şeytan 
Püftopu 


N 





Temel Bilgiler 


dk Stammelford Tozu (1) 


-r Civa Çözeltisi (1) 


iğ Sülfür (1) 


0 Şerbetçi Otu Umbelleri (1) 


dk Stammelford Tozu (1) 


© Optima Mater (1) 


dk Stammelford Tozu (1) 
ğ Dükalık Suyu (2) 


Jj Toz Halinde İnci (1) 


dk Stammelford Tozu (1) 


ğ Fosfor (1) 


m Siscil Dişi 


db» Stammelford Tozu (1) 
#5 Kalsiyum Ekyum (1) 


Karahindiba (1) 


dk Stammelford Tozu (1) 
g5 Kalsiyum Ekyum (1) 


dd) Endrega Kalbi (1) 


Karahindiba (1) 


Civa Çözeltisi (1) 


e Sevant Mantarları (1) 


Çöpleme Taçyaprakları (1) 


gö Nostriks (1) 


Karahindiba (1) 


iğ Ginatia Yaprakları (1) 
Ağ, Kan Yosunu (1) 


(1) 
#i, Seytan Şalgamı (1) 


yi Ahmak Maydanozu 
Yaprakları (1) 


Ye Mine Çiçeği 


A Yenibahar (2) 


& Kırlangıç Otu (1) 
e Karahindiba (1) 


ai Karga Gözü (1) 


e Uzuntaşralı (1) 





e Sevant Mantarları (1) 


iğ Ginatia Yaprakları (1) 


Sök Yeşil Küf (1) 


(GELİŞMİŞ) 


» Canavarların geçici süreyle 
dönüşebilmesini engelleyen gümüş 
kıymıklar barındırır. Uzatılmış Süre. 


»* Yakındaki düşmanların yanmasına 
sebep olabilen ateşli bir patlama yaratır. 
Geliştirilmiş Etki. Canavar yuvalarını 
imha eder. 

se 7s Etki Süresi / 4100 Ateş Hasarı 


e Büyüyü ve canavarların büyü 
kabiliyetlerini engelleyen bir dimerityum 
kıymığı bulutu ortaya çıkarır. 

» 30s Etki Süresi 


e Tutuşturulduğunda patlayan bir gaz 
bulutu açığa çıkarır. Geliştirilmiş etki ve 
Yanma etkisi uygulama olasılığı. 

e 30 s Etki Süresi / -400 Ateş Hasarı 


e Düşmanları dondurur. Donmuş 
düşmanlara indirilen darbeler ilave 
hasar verir. Uzatılmış Süre. 

se 6s Etki Süresi 


» Patlama etki alanı içerisindeki 
düşmanları kör eder. Uzatılmış Süre. 
Canavar yuvalarını imha eder. 


» Patlama etki alanı içerisindeki 
düşmanlara şarapnel hasarı verir. Ateş 
hasarına sebep olur. Geliştirilmiş etki. 
Canavar yuvalarını imha eder. 

e 4-600 Gümüş Hasarı / *10 Ateş 
Hasarı 


» İnfilak ettiğinde bir zehir bulutu açığa 
çıkarır. Geliştirilmiş Etki. 
» 30s Etki Süresi / -100 Zehir Hasarı 


BOMBALAR 





$ Üstün Ay Tozu 


Üstün Danseden 
Yıldız 


Üstün Dimerityum 
bombası 


Üstün Ejderha 
Rüyası 


Üstün Kuzey Yeli 


Üstün Şarapnel 


: Üstün Şeytan 
ÖĞ Püftopu 


Simyacı Barutu (1) 


Xx Civa Çözeltisi (2) 


«b Güherçile (1) 
ğ Dükalık Suyu (3) 


gd Toz Halinde İnci (2) 


Simyacı Barutu (1) 


ğ Fosfor (2) 


"© Siscil Dişi (2) 


dg Simyacı Barutu (1) 


55 Kalsiyum Ekyum (0) 


Sy Sülfür (0) 


< Simyacı Barutu (1) 
55 Kalsiyum Ekyum (0) 


3 Endrega Kalbi (2) 


0 Şerbetçi Otu Umbelleri (2) 


Karahindiba (2) 


“ii Kan Yosunu (2) 


& Nigredo (1) 


# Yenibahar (2) 
Şeytan Şalgamı (2) 


Eter (1) 


Mine Çiçeği (2) 
” Yenibahar (3) 


Kubrit (1) 





Kırlangıç Otu (2) 


Çöpleme Taçyaprakları (2) 


Eter (1) 


Uzuntaşralı (2) 


Şerbetçi Otu Umbelleri (2) 


Nigredo (1) 





e Sevant Mantarları (2) 


iğ Ginatia Yaprakları (2) 


& Rebis (1) 


(ÜSTÜN) 


e Canavarların kalıcı olarak 
dönüşebilmesini engelleyen gümüş 
kıymıklar barındırır. 


» Çevredeki alanı tutuşturan ateşli bir 
patlama yaratır. Geliştirilmiş ve uzun 
süreli etki. Canavar yuvalarını imha eder. 
e 10 s Etki Süresi / *-100 Ateş Hasarı 


se Büyüyü ve canavarların büyü 
kabiliyetlerini engelleyen bir dimerityum 
kıymığı bulutu ortaya çıkarır. Engelleme, 
bulut dağıldıktan sonra, kısa bir süre 
daha devam eder. 

» 30s Etki Süresi 


e Tutuşturulduğunda patlayan bir gaz 
bulutu açığa çıkarır. Geliştirilmiş etki ve 
Yanma etkisi uygulama olasılığı. 
Öldürdüğü düşmanlar patlayarak 
yakındaki diğerlerini yaralar. 

e 30 s Etki Süresi / -400 Ateş Hasarı 


e Düşmanları dondurur. Donmuş 
düşmanlara indirilen darbeler ilave hasar 
verir. Uzatılmış süre. Anında öldürme 
olasılığı. 

e 4s Etki Süresi 


» Patlama etki alanı içerisindeki 
düşmanları kör eder. Uzatılmış süre. Kör 
edilmiş bir düşmana indirilen ilk vuruş 
her zaman kritiktir. Canavar yuvalarını 
imha eder. 

e “0100 Kritik vuruş olasılığı 


» Patlama etki alanı içerisindeki 
düşmanlara şarapnel hasarı verir. Ateş 
hasarına sebep olur. Geliştirilmiş etki. 
Hasar, düşman zırhını yok sayar. 
Canavar yuvalarını imha eder. 

e 4-600 Gümüş Hasarı / *10 Ateş 
Hasarı 


» İnfilak ettiğinde bir zehir bulutu açığa 
çıkarır. Geliştirilmiş ve uzun süreli etki. 
se 30s Etki Süresi / -100 Zehir Hasarı 
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YAĞLAR 





Oyun boyunca kılıcınızdan eksik etmeyeceğiniz yağlar için gereken malzemeleri ve kazandıracağı özellikleri aşağıdaki tablolardan 
inceleyebilirsiniz. Temel yağların etkisi, düşmanınıza yapacağınız 20 vuruşla sınırlıyken, gelişmiş versiyonları 40, üstün versiyonlarıysa 
60 vuruş boyunca etkisini kaybetmeyecektir. Ayrıca aynı iksirlerde ve bombalarda olduğu gibi gelişmiş ve üstün versiyonlarını 
üretebilmek için, öncesinde alt versiyonunu üretmiş olmanız gerekmektedir. Son seviye yağlarda kullanacağınız özel materyallerin 
üretimi için gerekenleri sayfa 28'de bulabilirsiniz. 
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ÖZEL SİMYA MALZEMELERİ 


Son seviyedeki yağ, iksir ve bombaların imalatında bitkisel malzemeler ve yaratık organlarına ek olarak özel üretim simya ürünlerine de 
ihtiyacınız olacak. Bu ürünleri üretmek için gerekenleri aşağıdaki tablodan inceleyebilirsiniz. 
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(// Ekipmanlar ve Karakter Gelişimi 


Serinin diğer oyunlarında olduğu gibi üçüncü oyun da oldukça 
geniş çaplı bir karakter gelişim sistemine sahip. Ama pek çok rol 
yapma oyununun aksine seviye atlamak karakterinize pek fazla 
özellik eklemiyor. Bunun yerine kilitli olan özellikleri açmanızı 
sağlıyor ki seviyeni ne kadar artarsa o kadar fazla özelliği 
kullanma şansına erişiyorsunuz. Bu sistemi daha iyi 
açıklayabilmek için öncesinde ekipmanlar, kabiliyetler ve 
mutajenlerden de bahsetmek gerekiyor. 


Ekipmanlar 


Geralt'ın gücünün önemli kısmı ekipmanlarından geliyor. 
Seviyeniz yükseldikçe daha güçlü ekipmanlar buluyor ve bu da 
doğal olarak karakterinizin istatistiklerini daha yukarıya taşıyor. 
Ayrıca her ekipmanın da kendi içerisinde dereceleri olduğunu 
hatırlatmakta fayda var. 


Düşmanlarınıza ölüm yağdırırken kullanacağınız temel aletler 
silahlarınız diyebiliriz. Çatışmalar sırasında gümüş ve çelik 
kılıcınıza ek olarak arbalet ve bomba kullanma imkanı 
bulacaksınız. İlk arbaletinizi Ak Bostan Canavarı görevini 
tamamlarken Vesemir'den alacaksınız. Kısa oklar hasarı 
bakımından en düşük olanlar olsa da sınırsız olduğu için 
istediğiniz şekilde kullanabilirsiniz. Ekipman satanları gezerek 
veya uygun tarifleri bulursanız kendiniz imal ederek daha güçlü 
oklar yapabilirsiniz, ama bunların sayılı kullanım hakkı olacağını 
aklınızda bulunsun. 


ENVANTER 


Arbaletin, kılıç ve bombalara kıyasla verdiği hasar bir hayli düşük 
görünebilir. Ama tekne kullanırken veya su altında gezerken 
kullanabileceğiniz tek silah olması bir yana, buralarda size 
saldırabilecek yaratıkları tek okla öldürebilmesi ciddi avantajdır. 


Bir diğer önemli ekipmanınız ise bombalar. Envanterinizde 
bombalara ayrılmış olan bölüme yerleştireceğiniz iki farklı 
bombayı çatışma sırasında hızlı şekilde değiştirerek 
kullanabilirsiniz. Diğer tüm ekipmanlarınızda olduğu gibi farklı 
bombalar için şemalar bulabilir ve imal edebilirsiniz. Aynı 
iksirlerde olduğu gibi bombalarınızı da kullandıktan sonra 
meditasyon yaparak (üstünüzde alkol olması şartıyla) 
yenileyebilirsiniz. 


Zırhlara geldiğimizde efsungerimizin üstüne giydirebileceğiniz üç 
farklı sınıfta (hafif, orta, ağır) dört çeşit zırh (göğüs zırhı, eldivenler, 
pantolon, çizmeler) olduğunu göreceksiniz. Hafif zırhlar koruma 
açısından zayıf kalırken dayaklılığın hızlı dolmasının yanında daha 
fazla hasar verebilme imkanı sağlıyor. Ağır zırhlarda durum tam 
tersiyken orta seviye ise öngörebileceğiniz gibi ikisinin ortalaması 
diyebiliriz. 


Temel Bilgiler 





Dikkatinizi çekecek bir diğer durum da, bazı kılıç ve zırhların 
üstündeki boş yuvalar. Bu yuvalara bulacağınız rün taşları veya 
glifleri ekleyerek kılıç ve zırhlarınızı güçlendirebilirsiniz. Hatta 
Hearts of Stone eklentisine geçiş yapacak olursanız, bu yuvaları 
kullanarak istediğiniz eşyayı efsunlama şansına erişeceksiniz. 


Elbette kendinizi tepeden tırnağa giydirirken atınızı unutmamanız 
gerekiyor. Atınız için de kullanabileceğiniz dört farklı ekipman 
mevcut. Bunları da yarışlarda kazanabilir, satıcılardan alabilir 
veya etraftan yağmalayabilirsiniz. 


Eyerler, atınızın dayanıklılığını (koşma süresi) artırırken, at 
gözlükleri, atınızın tehlike anında ne kadar hızlı korkacağını 
belirler. İlginçtir ki heybeler üstünüzde taşıyabileceğiniz yükün 
ağırlığını belirliyor. Av ganimetleri de, kazanacağınız deneyim 
puanından düşmanın uzvunu kopartma olasılığına kadar pek çok 
pasif özelliği artırmaya yarıyor. 


Kabiliyetler ve Mutajenler 


Seviye atladıkça veya kudret alanlarından güç çektikçe 
kazanacağınız puanları karakter panelinde ((x |) harcayarak 
karakterinizi güçlendireceksiniz. Bu kabiliyetlerin çoğunluğu pasif 
de olsa oynamak istediğiniz karaktere göre puanlama yapmanız 
önemli. Bir diğer önemli ayrıntıysa bu özellikleri kullanabilmek için 
sağ tarafta ki yuvalara yerleştirmeniz gerekiyor. Toplamda 
kullanabileceğiniz 12 kabiliyet yuvası bulunuyor ve sonuncusu da 
30. seviyede açılıyor. Kabiliyetler sayfasındaki ilk üç sekme 
(Çatışma, İşaretler ve Simya) kendi altında 5 alt başlığa ayrılırken 
sonuncusu (Genel) her alanda pasif yetenekler denilebilir. 


FARAKTER 


Bu ekrana gelmişken sağ taraftaki bu 12 kabiliyet yuvasına bağlı 
4 mutajen yuvası da dikkatinizi çekmiş olabilir. Mutajenler nadir 
bulunan simya malzemeleridir ve size ek özellikler sağlayabilirler. 
Uygun renkteki kabiliyetlerle birleştirirseniz bu özellikler dört kata 
kadar artış gösterecektir. Çatışma için kırmızı, işaretler için mavi, 
simya için yeşil renkte mutajen yerleştirebilirsiniz. Kırmızı 
mutajenler saldırı gücünü, maviler işaret şiddetini, yeşiller ise 
canınızı artıracaktır. Genel başlığındaki kabiliyetler için ise uygun 
bir mutajen rengi bulunmuyor. 


Yaratıklardan düşecek mutajenleri (öncesinde gerekli şemaları 
bulabilirseniz) birleştirerek bir üst versiyona çevirebilirsiniz. Güçlü 
mutajenler genellikle canavar mutajenlerine kıyasla daha büyük 
etkiler sağladıklarından karakter ekranında kullanımları daha 
verimlidir. 


Seviye atladıkça ihtiyacınız olan yeteneklere puan vermek ve bunları doğru kombinasyonlarla yerleştirmek, oyunun önemli 
kısımlarından birini oluşturuyor. Toplamda 70 farklı yetenek arasından seçim yapacak olsanız da aynı anda sadece 12 tanesini 
kullanabileceksiniz ve çatışmalar sırasında bunları değiştirme şansınız bulunmuyor. (Bu durum Blood & Wine eklentisinde gelen 
mutasyon sistemiyle (S: 229) biraz değişiyor.) Tüm bunlara ek olarak pek çok kabiliyetin kendi içinde seviyesi olduğunu ve daha 
fazla puan vererek o kabiliyetten daha fazla faydalanabileceğiniz düşünüldüğünde, puanlarınızı rastgele dağıtmak yerine nelere 
yatırım yapabileceğinizi bilmek önem arz ediyor. 


Kabiliyet puanlarınızı harcamak istediğinizde, ilk üç dalda (çatışma, işaret ve simya) sütunlardaki temel özelliklerin açık olduğunu 
göreceksiniz. İkinci sıradan itibaren özellikleri kabiliyet puanı harcayarak açacak ve bu ekranın sağındaki yuvalara yerleştirerek 
kullanabileceksiniz. Alt sıradaki kabiliyetleri açmak için bir üstündeki özelliğe puan yatırmanız şart değil ancak özelliğin kilidinin 
açılabilmesi için ana dalda yeteri kadar puan harcamalısınız. (Örneğin “Anafor” özelliğini açabilmek için “Çatışma” alanında 20 puan 
harcamanız gerekli.) Genel kategorisinde ise herhangi bir özelliği istediğiniz zaman açabilirsiniz. Kabiliyetler sayfasında, dört başlık 
altında toplanan yetenekleri ayrıntılı şekilde incelemek gerekirse; 


P © ya Me ÇATIŞMA KABİLİYETLERİ 


Eğer oyundaki savaşların daha az acı vermesini istiyorsanız, ilk seviyelerde bu alana puan yatırmak mantıklı olabilir. Kaçınma, 
yuvarlanma, savuşturma ve karşı saldırı teknikleriniz, buraya yatıracağınız puanlarla daha da etkili hale gelecektir. Bu noktada karar 
vermeniz gereken hızlı mı yoksa güçlü saldırıları mı daha çok kullanacağınız olmalı. Sonuçta aktif olarak kullanabileceğiniz kabiliyet 
miktarı sınırlı (12) olduğundan, seçeceğiniz dalda uzmanlaşmak puan israfının da önüne geçecektir. Çatışma alanına ağırlık vermeyi 
düşünüyorsanız önerebileceğimiz bazı yetenekler şu şekilde; 


İsabetli Vuruşlar / Kuvvet Talimi: Hızlı ve Güçlü saldırıların vereceği hasarı 925 (son seviyede) oranında artıracaktır. Elbette ikisine de 
yatırım yapmak yerine oynanış stilinize göre sadece birine puan vermek daha mantıklı olacaktır. 


Azim: Çarpışmalarda alacağınız hasara bağlı olarak adrenalin kaybını engeller. 
Çevik Adımlı: Kaçınma sırasında alacağınız hasarı azaltacağından, özellikle zorlu kalabalık gruplarda çok iş yapacaktır. 


Anafor / Yarma: Bu iki kabiliyet, hızlı ve güçlü saldırıların alternatif modlarının açılmasını sağlıyor. Yine sizin oynanış stilinize göre 
seçilecek bir özellik. 


Keskin Odaklanma: Savaşa fazladan adrenalin puanıyla başladığınız gibi savaşta kazanacağınız adrenalin puanlarını da artıracaktır. 
Sakatlayıcı Hücumlar / Zırh Yarma: Saldırı tipinize göre yine düşmana ekstra hasar vermenizi sağlayacak oldukça faydalı kabiliyetler. 


Sakatlayıcı Atış: Düşmana yapacağınız kritik arbalet atışları, özel kabiliyetlerini bir süre (5-25s kadar) devre dışı bırakabilir. Bu özellikten 
verim almak istiyorsanız “Anatomik Bilgi” kabiliyetine de puan yatırmanızı öneriyoruz. 


Ok Saptırma: Özellikle okçulardan çok çekenler için tavsiyemizdir. Oklardan sizi koruduğu gibi geri yansıtabilmesi de ayrı bir güzellik. 
Ama kaçınma konusunda becerikliyim ve GUEN'e yaptığım yatırımlar beni koruyor derseniz, alternatif yeteneklere puan verebilirsiniz. 


Tüm çatışma kabiliyetlerini, özelliklerini ve açmak için alanında harcanması gereken puanları aşağıdaki tablolarda inceleyebilirsiniz. 


İHızlı Saldırı 


np MR | Kas Hafızası (Muscle Memory) e Hızlı saldırı hasarı 90(5/10/15/20/25) oranında artar 


se Hızlı saldırıda kritik vuruş indirme olasılığını 90(2/4/6/8/10) artırır. 


8 b | İsabetli Vuruşlar (Precise Blows) 
* Hızlı saldırıda kritik vuruş hasarını 90(15/30/45/60/75) artırır. 


» Alanda bulunan düşmanların hepsine vuran bir döner saldırı. 


20 b | Anafor Whirl) e Saldırıya devam etmek 94(0/20/30/40/50) daha az dayanıklılık ve 
adrenalin tüketir. 





e Hızlı saldırılar aynı zamanda bir Kanama etkisi uygular. 


30 Xx | Sakatlayıcı Hücumlar (Crippling Strikes) e Etkilenen düşmanlar her saniye (25/50/75/100/1251 can veya öz 
kaybeder. (Süre: 5 saniye) 
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| Güçlü Saldırı 
Bl -B | Kuvvet Talimi (Strength Training) 


8 ri | Ezici Darbeler (Crushing Blows) 


20 e | Yarma (Rend) 


30 Rİ | Zırh Yarma (Sunder Armor) 


İ Savunma 
Er A7 | Ok Saptırma (Arrow Deflection) 


8 | Çevik Adımlı (Fleet Footed) 


20 A | Karşı Saldırı (Counterattack) 





30 va | Ölümcül İsabetlilik (Deadiy Precision) 


İ Nişancılık 


ys 
EB e 5 | Yıldırım Refleksler (Lightning Reflexes) 


8 p# | Soğukkanlılık (Cold Blood) 





20 aj | Anatomik Bilgi (Anatomical Knowledge) 


30 v7 | Sakatlayıcı Atış (Crippling Shot) 
| Savaş Transı 


Rİ #5 | Azim (Resolve) 
8 İK | Ölmek Bilmez (Undying) 


20 NK | Keskin Odaklanma (Razor Focus) 





30 hb | Hiddet Seli (Flood of Anger) 


Temel Bilgiler 





e Güçlü saldırı hasarı 90(5/10/15/20/25)J oranında artar. 


» Güçlü saldırıda kritik vuruş olasılığını 90(2/4/6/8/10) artırır. 
» Güçlü saldırıda kritik vuruş hasarını “0(15/30/45/60/75) artırır. 


» Tüketilen Dayanıklılık'la doğru orantılı ilave hasar verir. 


» Düşman savunmasını yok sayar ve kritik vuruş olasılığını 
“0(10/20/30/40/501 oranında artırır. 


» Adrenalin Puanları, toplam hasarı 9033 oranında artırır. 


se Düşmanın hasar direncini 90(5/10/15/20/25)J oranında azaltır. 


» Savuşturma sırasında okları saptırır / Kusursuzca zamanlanmış 
savuşturmalar okları geri yansıtır / Yansıyan oklar iki katı hasar verir. 


e Kaçınma sırasında isabet eden vuruşlardan alınan hasar 
0120/40/60/80/100) azalır. 


» Başarılı bir karşı saldırının ardından bir sonraki saldırı, beceri seviyesi 
başına 49630 hasar verir ve Adrenalin miktarına bağlı olarak yere serme 


olasılığı ortaya çıkaran bir kritik vuruş gerçekleştirir. 


se Her bir Adrenalin Puanı, bir düşmanı anında öldürme olasılığına 90(1/2) 
ekler. Bu etki, her 15 saniyede bir kereden fazla tetiklenemez. 


» Arbaletle nişan alırken zaman, fazladan 90(15/30/45)J oranında yavaşlar. 


e» Hedefi bulan her bir kısa ok, (0,04/0,08/0,12/0,16/0,2J Adrenalin Puanı 
ekler. 


» Arbalette kritik vuruş olasılığını 90(5/10/15/20/25) oranında artırır. 


» Arbaletle yapılan kritik vuruşlar, canavarın özel kabiliyetlerini 
(5/10/15/20/25) saniyeliğine devre dışı bırakır. 


» Hasar alındığında meydana gelen Adrenalin Puanı kaybı 
20(120/40/60/80/100) azalır. 


»e Can0O'aindiğinde, ilave 90(25/50/75/100) oranında tazelenir. Bunun için 
en az 1 Adrenalin Puanı gerekir. 


» Çatışmaya girerken anında bir Adrenalin Puanı kazandırır. Kılıç 
darbelerince üretilen Adrenalin Puanları 90(5/10/15/20/25)J oranında artar. 


» Birişaret yapılırken, İşaret'i en yüksek seviyeye çıkarmak ve işaret 
şiddetini 90(25/50/75/100/125) artırmak için (eğer varsa) 3 Adrenalin Puanı 
harcanır. 


MARA İŞARET KABİLİYETLERİ 


Seviyenize yakın veya üstündeki düşmanlarla yapacağınız savaşta işaretlerin kullanımı hayat standartlarınızı bir hayli yükseltecektir. 
Birkaç sayfa öncesinde işaretler ilgili ayrıntılı bilgi vermiş olsak da başlangıç için önerebileceğimiz özellikleri tekrar edersek; 


Kandırma: Açabileceğiniz ilk AXII kabiliyeti. Konuşmalar sırasında sıklıkla kullanacağınız ve sizi pek çok dertten kurtarabileceği için 
kesinlikle önerilir. Bu kabiliyete yatıracağınız üç puanla, diyaloglarda kullanacağınız işaretlerin başarılı olmasını garantileyebilirsiniz. 


Patlayan Kalkan: Oyunun başlarında daha agresif oynama imkanı sağlar. Kalkanınız kırıldığında oluşan patlamayla, düşmanları geri 
savurarak size toparlanmak için vakit kazandırır. 


Aktif Kalkan: Dayanıklılığınız yettiği sürece sizi tüm saldırılardan koruyan bu kalkan aynı zamanda emdiği hasarla canınızı 
tazeleyecektir. 


Zırh Eritme: Bu güncellemesi sayesinde düşmanların zırhını zayıflatarak vereceğiniz hasarı otomatik olarak artırabilirsiniz 


Büyü Tuzağı: Tuzağa yaklaşanlara attığı yıldırımlarla hasar vermenin yanında, alana giren okları da imha ettiğinden oldukça kullanışlı bir 
kabiliyettir. 


Aard Süpürmesi: Bu alternatif AARD modu sayesinde sadece öne doğru değil her yöne AARD kullanma şansına erişebilirsiniz. 
Özellikle çevrenizin sarıldığı durumlarda çok etkilidir. 


İşaret kabiliyetlerini, özelliklerini ve açmak için alanında harcanması gereken puanları aşağıdaki tablolarda inceleyebilirsiniz. 


| Aard İşareti 


E bp | Uzağa Erişen Aard (Far-Reaching Aard) e Aard'ın menzilini (1/2/3) metre artırır. 


EN : » Alternatif İşaret Modu: Aard belirli bir etki alanı içindeki tüm düşmanlara 
8 | Aard Süpürmesi (Aard Sweep) | , e e 
isabet eder. Yere serme olasılığı 90(21/17/0J daha düşüktür. 


20 â | Aard Şiddeti (Aard Intensity) » Aard İşaret şiddetini 90(5/10/15/20/25) artırır. 





30 > | Şok Dalgası (Shock Wave) e Aard artık (40/80/120/160/200) puan hasar verir. 


İlgni İşareti 


se İgni tarafından verilen hasar aynı zamanda kalıcı olarak düşman zırhını 
BI EN | Zırh Eritme (Melt Armor) zayıflatır. Etki, İşaret şiddetiyle doğru orantılı olarak artarak maksimum 
0(115/30/45/60/75J düzeyine çıkar. 


» Alternatif İşaret Modu: Düşmanlara hasar veren sürekli bir ateş akımı 
8 & | Ateşakımı (Firestream) çıkarır. 
» Dayanıklılık maliyeti 00/25/50) azalır. 


20 PN | Igni Şiddeti (Igni Intensity) » |gni işaret şiddetini 96(5/10/15/20/25) artırır. 





30 Ü | Piroman (Pyromaniac) » Yanma etkisinin uygulama olasılığını 96(20/40/60/80/100) artırır. 
Nr 
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İ Yrden İşareti 


ğı | U Sürelileliller Güzt ine Mei ha) » İşaret süresini (5/10) saniye artırır. Alternatif mod kullanım hakkı sayısı: 
zZun sureli iler (SUstaıne Ss 

ER yp (7/91. Standart mod tuzaklarının sayısı: (1/2). 

» Alternatif İşaret Modu: (10/12/14) metrelik bir etki alanı içerisindeki 

8 » | Büyü Tuzağı (Magic Trap) düşmanlara hasar vererek onları yavaşlatır. Bu alandan geçen, fırlatılan 

cisimleri imha eder. Hasar 90(0/25/50) oranında artar. 





20 © | Yrden Şiddeti (Yrden Intensity) e Yrden işaret şiddetini 96(5/10/15/20/25) artırır. 





» Yrden'in etkisi altındaki düşmanlar, her saniye (10/20/30/40/50) puanlık 


30 Lİ | Aşırı Yüklü Gilifler (Supercharged Giyphs) bd veyk GZİKeyLöder 


İ Guen İşareti 


<$ | se Ouen kalkanı kırıldığında düşmanları geriye iter / hasar verir / düşmanları 
İğ ” | Patlayan Kalkan (Exploding Shield) 


yere serme olasılığı vardır. 


» Alternatif İşaret Modu: Aktif bir kalkanın devamlılığını sağlamak artık 
8 g | Aktif Kalkan (Active Shield) 9010/50/1001 daha az Dayanıklılık tüketir. 


» Kalkan tarafından emilen hasar, oyuncunun Can'ını tazeler. 


20 W | Ouen Şiddeti (Ouen Intensity) e OGuenişaret şiddetini 90(5/10/15/20/25J artırır. 





30 > | Guen Boşaltımı (Guen Discharge) se Emilen hasarın 96(5/10/15/20/25) kadarını saldırana geri yansıtır. 


İ Axii İşareti 


e Geralt, Axii yaparken hedef ona doğru ilerleyemez. Diyaloglarda Axii'nin 
RI gi | Kandırma (Delusion) etkinliğini artırır. / Axii yapım süresini kısaltır. / Başarısız Axii girişimleri 
hedefi sendeletir. 


» Alternatif İşaret Modu: Hedefteki düşman kısa süreliğine müttefik olur ve 


Kukla (Puppet 
g | ur 90120/40/60) daha fazla hasar verir. 


V | Axii Şiddeti (Axii Intensity) » Axii işaret şiddetini 96(5/10/15/20/25| artırır. 


* Aynı anda iki düşman birden Axii'den etkilenebilir. Etkisi 90(50/25/0J daha 
| zayıftır. 


GK SK SR SİZ SİMYA KABİLİYETLERİ 


Yağ, iksir ve bombaları sık kullanıyorsanız, bu kısım sizi cidden durdurulamaz güç haline getirebiliyor. Ama tüm dallara puan vermek 
yerine karakterinize uygun seçimler yapmaya özen gösterin. İşaretlerde olduğu gibi birkaç sayfa öncesinde konuyla ilgili ayrıntılı bilgi 
alabilirsiniz. Ama yeni başlayanlar için puan yatırabileceğiniz özellikleri tekrar edecek olursak; 


Zehirli Bıçaklar: Özellikle başlangıç seviyesinde işinizi kolaylaştırabilecek bir kabiliyet. Adından da anlaşılacağı üzere, kılıcınızın 
düşmanı zehirleyebilmesini sağlıyor ve her puanda da olasılığını artırıyor. 


Kazanılmış Tahammül: Özellikle seviyeniz ilerledikçe iksir kullanımınızı bir hayli rahatlatacak bir kabiliyet. Öğrendiğiniz her simya 
formülü, maksimum toksisiteye bir puan eklediğinden bir noktadan sonra iksirlerin toksisite değerleri sizin için bir şey ifade etmez hale 


gelebiliyor. 


Canlanma: Bolca iksir kullanıyorsanız ve bu kabiliyete puan yatırımı yaparsanız, ilerleyen seviyelerde sağlık iksirleri içmeyi ve arka 
arkaya 15 tavuklu sandviç yutmayı unutabilirsiniz. 


Acıya Katlanma: Bu kabiliyet sayesinde artan toksisitenin bir işe yaramasını sağlayabilirsiniz. 


Verimlilik: Bomba severler için olmazsa olmaz bir kabiliyet diyebiliriz. Bu sayede atılabilir bomba sayınıza beş daha ekleyerek, yeri 
geldiğinde kılıcınızı bile çıkarmadan çatışmaları sonlandırabilirsiniz. 


Salkım Bombaları: Bombalarınızı alan etkili bir kıyamet silahına çeviren muhteşem özellik. Gereksinimleri sebebiyle her karaktere 
öneremeyecek olsak da çok işe yaradığı gerçeğini değiştirmiyor. 


İksir Hazırlama 


m & | Yükseltilmiş Tahammül (Heightened Tolerance) » İksirlerin aşırı doz eşiğini 90(5/10/15/20/25J) artırır. 


» İçilen her bir iksir dozu, maksimum canın 90(5/10/15/20/25| 
kadarını iyileştirir. 


8 ğ | Canlanma (Refreshment) 





z : » Toksisite, maksimum seviyenin 20(90/80/70) kadarına düşene 
20 a | Gecikmeli Toparlanma (Delayed Recovery) e 4 ol i 
dek iksir etkileri geçmez. 





» Biriksir içildiğinde, rastgele seçilen başka bir iksirin etkilerinin 
30 & | Yan Etkiler (Side Effects) 90120/40/60/80/1001 oranında, ek toksisite maliyeti olmadan 
etkinleşme olasılığı bulunur. 


Yağ Hazırlama 





» Kılıçların bıçaklarına uygulanan yağlar, kılıca her vuruşta hedefi 


ni NG” | Zehirli Bıçaklar (Poisoned Blades) , ll 
013/6/9/12/151 zehirleme olasılığı verir. 









»* Yağın hedef aldığı canavar türünün saldırılarına karşı 


8 ” | Koruyucu Kaplama (Protective Coating) 9615/10/15/20/251 koruma ekler 





& | Sabitleştirici (Fixative) * Kılıç yağlarının artık fazladan 96(33/66/ce) kullanım hakkı vardır. 





yi | Avcı İçgüdüsü (Hunter Instinct) 


İBomba Yapımı 


» Bomba atmak için nişan alırken zaman fazladan 90(15/30/45) 


R < | Sarsılmaz Nişan (Steady Aim) 


oranında yavaşlar. 


e Jüm bombalar, normal etkilerine ilave olarak 


8 Ky | Piroteknik (Pyrotechnics) 4130/60/90/120/150) hasar verir. 


ER ie ak » Her bir yuvadaki maksimum bomba sayısını (1/2/3/4/5J kadar 
20 | Verimlilik (Efficiency) 


artırır. 





» İnfilak sırasında bombalar patlayıcı parçalara ayrılır. Parça sayısı: 


30 FN | Salkım Bombaları (Cluster Bombs) (2/3/4/5/61 


İ Mutasyon 


5 »e Bilinen her |(1./2./3.J seviye simya formülü, maksimum tokisisiteyi 
E | Kazanılmış Tahammül (Acguired Tolerance) kdr. 


» İçildiğinde kaynatılmış mutajen özü, etkisini sürdürdüğü süre 


8 Ne Doku Transmutasyonu (Tissue Transmutation 
| y ye ) boyunca maksimum Can'ı (200/400/600/800/1000) kadar artırır. 


e Mutajen yuvasına yerleştirilen mutajenin bonusunu 


“3 14 | a e) 90110/20/30/40/501 oranında artırır. 





se Tüm kaynatılmış mutajen özlerinin etki süresini 90(10/20/30/40/50) 
oranında uzatır. 


30 UN | Adaptasyon (Adaptation) 


İOt Sınavı 


» Eğer Toksisite 0'ın üzerindeyse, bir düşman karşı saldırı 
Eğ | Taşkınlık (Frenzy) , ek “> 
gerçekleştirmek üzere iken zaman kendiliğinden yavaşlar. 


» Toksisite güvenlik eşiğini aştığında maksimum Can'ı 


A A Katlanma (Endure Pain 
; 3» | Ka Yl real) 90110/20/30/40/501 oranında artırır. 


20 (Lİ | Hızlı Metabolizma (Fast Metabolism) e Toksisite, saniye başına (1/2/3/4/5J puan daha hızlı düşer. 





» Eğer Toksisite 0'ın üzerindeyse, öldürülen her düşman kritik vuruş 
30 tf | Seri Cinayet (Killing Spree) olasılığını 90(10/20/30/40/50) oranında artırır ve bu etki çatışma 
sonuna dek devam eder. 


Temel Bilgiler 





GENEL KABİLİYETLER 





Bu kısımdaki kabiliyetler, ilerleyen seviyelerde karakterinizin güçlenmesiyle genelde anlamını yitirebilecek yeteneklerdir. Bu dala puan 
yatırmazsanız pek bir kaybınız olmaz ama oyunun başlarında işinizi kolaylaştırmak isterseniz Sağ Kalma İçgüdüsü veya Gurme gibi 
kabiliyetlere puan verebilirsiniz. Ayrıca zırhınıza uygun kabiliyete yatırım yapmak da size fayda sağlayacaktır. 


» Gündüz vakti çatışma hâlinde değilken Can, saniye başına 


& | Güneş ve Yıldızlar (Sun and Stars) ilave 10 puan tazelenir. Geceleri ise çatışma esnasında 
Dayanıklılık, saniye başına ilave 1 puan tazelenir. 


- $ | Sarsılmaz Atış (Steady Shot) »e Arbalet okları, 9025 daha fazla hasar verir. 


» Mevcut olduğunda Adrenalin Puanları harcanarak iksir 


- b | Metabolizma Destekleri (Metabolism Boosts) | Di , 
içmenin Toksisite maliyeti puan başına 9033 oranında azaltılır. 


se Bir Kudret Alanı'ndan alınan bonus süresiz olarak devam eder. 


- Kudretle Dolup Taşan (Gorged on Power 
ü | pp laa 9 ) Ama aynı anda sadece bir bonus aktif olabilir. 


K | Sağ Kalma İçgüdüsü (Survival Instinct) * Maksimum Can'ı 500 puan artırır. 


e Mevcut dayanıklılık seviyen çok düşükse işaretler, adrenalin 





- & | Öfke Yönetimi (Rage Managemeni) 
puanı kullanarak yapılabilir. 


se Doldurmak zorunda kalmadan önce fazladan bir kısa ok daha 


- * | Hileli Atış (Trick Shot) A. 


g 
- â | Gurme (Gourmet) »e Yiyecek tüketmek Can'ı 20 dakikalığına tazeler. 


»e Her bir hafif zırh parçası kritik vuruş hasarını 9025, hızlı saldırı 





- ş | Kedi Okulu Teknikleri (Cat School Technigues) 
hasarını ise 965 artırır. 


iğ » Adrenalin yenilenmesini 965 oranında artırır. İşaret kullanmak 
- şie | Adrenalin Patlaması (Adrenaline Bursit) * i > 
artık adrenalin puanlarını yeniler. 


, N , l se Bir bomba patlaması tarafından verilen hasar 0.1 adrenalin 
- « | Gelişmiş Piroteknik (Advanced Pyrotechnics) ş 


puanı üretir. 


£ | Çatışmanın Hararetinde (In Combat's Fires) » Bombalara ve özel ok etkilerine aldırış etmezsin. 


» Her bir orta ağırlıkta zırh parçası, işaret şiddetini ve dayanıklılık 





- ş | Grifin Okulu Teknikleri (Griffin School Technigues) 


tazelenmesini “65 artırır. 


e Adrenalin Puanları, hem silah hasarını hem de İşaret şiddetini 


x vE | Odaklanma (Focus) 
artırır. 


» Önceki etkisinin yerine artık Savaş Transı, kritik vuruş olasılığını 


- 4 | Savaş Taşkınlığı (Battle Frenzy) 


Adrenalin Puanı başına 908 oranında artırır. 


se Bomba hasarı 90200 artar ama yuvalardaki bomba adedi 9050 


: A | Ağır Top (Heavy Artillery) 


oranında azalır. Bu kural, hasar vermeyen bombalara uygulanmaz. 


»e Herbir ağır zırh parçası, maksimum canı ve güçlü saldırı 
hasarını 905 artırır. 


- © | Metabolizma Kontrolü (Metabolic Control) e Maksimum toksisiteyi 30 puan artırır. 
- w | Güçlü Sırt (Strong Back) » Maksimum envanter ağırlığı 60 kadar artar. 


» Savunma amaçlı her eylem Adrenalin Puanı üretir: 


İ ş | Ayı Okulu Teknikleri (Bear School Technigues) 





fi , Savuşturmalar 0,1 puan, Karşı Saldırılar 0,4 puan, Kaçınmalar 0,3 
- | Saldırı En İyi Savunmadır (Attack is the Best Defense) N ği | E ; 
puan, Yuvarlanmalar 0,2 puan. Her 5 saniyede, bir kereden fazla 


etkinleştirilemez. 
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Kızılgöz (Roach) 


Oyunda kendiniz için bulacağınız binlerce ekipmana ek olarak, 
biricik atınız ve can dostunuz Kızılgöz için eyer, heybeler ve at 
gözlükleri olmak üzere üç farklı sınıfta ekipmanı, kendiniz 
üretemeyecek olsanız da bulabilir veya satın alabilirsiniz. 


Bunlara ek olarak atınızın eyerine asabileceğiniz av ganimetleri 
konusu var. Bunlar kontratla avladığınız yaratıklardan hatıra 
olarak aldığınız parçalardır ve her birinin size katabileceği 
kendine has özellikleri bulunuyor. Av ganimetleriyle hakkında 
gerekli bilgileri Kontratlar bölümünde (S: 285) bulabilirsiniz. 


Kızılgöz'ün hikayesini bizzat kendi ağzından dinleme imkanı 
bulacağınız “ ” kontratına (S: 319) göz atmanızı şiddetle 
öneriyoruz. 


Heybeler 
Heybeler, üzerinizde taşıyabileceğiniz toplam ağırlık sınırını 
belirler. Seviyesi yükseldikçe, taşıyabileceğiniz eşyaların toplam 


ağırlık sınırı da o oranda artacaktır. Ek paketlerle gelen heybeler 
tabloda ayrıca belirtilmiştir. 


Heybeler 30 


Temeryalı heybeleri 


Sağlam heybeler 
Nilfgaardlı Heybeleri 


Undvik Heybeleri 


Zerikanyalı heybeleri 


Oyunda bir istisna dışında atınızı değiştirme şansınız 
bulunmuyor. Bu istisna da “Savaş Meydanındaki Kan” görevi 
sırasında önerilen para teklifini reddederseniz, atınız safkan bir 
Nifgaardlı küheylanıyla değişecek. Merak ediyorsanız, atın 
renginin siyah olması dışında bir avantajı bulunmuyor. Ayrıntılar 
için sayfa 127'e bakabilirsiniz. 


“Yeni Oyun -” modu için atınızın modelini değiştirmek isterseniz 
ufak bir hileden faydalanabilirsiniz. “Dere Tepe Düz Gittim...” 
görevi sırasında tek boynuzlu ata bindikten sonra oyunu kaydeder 
ve bu kaydınızı “Yeni Oyun -” modunda kullanırsanız, normal at 
yerine oyuna tek boynuzlu atla başlayabilirsiniz. 


At Gözlükleri 


Atın korkma seviyesini azaltır. Seviyesi ne kadar yüksekse atınız 
o kadar zor korkacak, sizi üstünden o kadar zor atacaktır. Ek 
paketlerle gelen gözlüklerde tabloda ayrıca belirtilmiştir. 


ge At gözlükleri 20 


Temeryalı at gözlükleri 20 


Ty 


p Yarış atı gözlükleri 40 


Nilfgaardlı at gözlükleri 40 


Ofierli at gözlükleri vE 55 
Gezgin şövalye at gözlükleri * W 60 
Asma at gözlükleri v İ 60 
Beauclair at gözlükleri “mr | 60 
Caed Myrkvid at gözlükleri ii BAWİ 60 
Beş Büyük Erdem'in at gözlükleri o * j 60 
Toussaint at gözlükleri y.rr 60 


Undvik At Gözlükleri 60 


Zerikanyalı at gözlükleri 60 
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Eyerler 


Atınızın ne kadar süre dört nala koşabileceğini belirler. Seviyesi ne kadar yüksekse atınız da o kadar uzun süre koşabilecektir. Ek 
paketlerle gelen eyerler tabloda ayrıca belirtilmiştir. 














“© Eyer 20 bU Undvik Eyeri 75 
li Temeryalı eyeri 25 (b Ustaca yapım süvari eyeri 75 
“0 Gelişmiş eyer 25 a3 Zerikanyalı eyeri 80 
na Üstün eyer 30 (| Ofierli çiftlik eyeri 85 
a Ustaca yapım eyer 35 ii Sör Rivialı Geralt'ın eyeri 90 
Lu Yarış eyeri 40 © Sör Dörtboynuzlu Ravix'in eyeri 90 
“şi Gelişmiş yarış eyeri 45 € Toussaint eyeri 90 
iç Üstün yarış eyeri 50 gp Asma eyeri 90 
vi. Nilfgaardlı Eyeri 50 Ye Gezgin şövalye eyeri 90 
ld Ustaca yapım yarış eyeri 55 b. Beş Büyük Erdem'in eyeri 90 
'D Süvari eyeri 60 ge Beauclair eyeri 90 
5 Gelişmiş süvari eyeri 65 W Caed Myrkvid eyeri 90 38 
kp Üstün süvari eyeri 70 di Ağıt Haşası 100. 











Yeni Başlayanlar için Ufak İpuçları 


- İlk seviyelerde nasıl para kazanılır? 


Bulduğunuz her şeyi yağmalayın. Oyundaki pek çok eşya 
envanterinizde ağırlık yapmayacağından, şimdi almazsanız 
sonrasında pişman olabilirsiniz. Oyunda ağırlık teşkil eden 
eşyalar; zırhlar, silahlar ve bunların aksesuarları, görev eşyaları 
ve ıvır zıvırlardır. Bunun dışında kalan yiyecek ve içecekler, 
simya ve zanaat malzemeleri, bombalar, iksirler ve yağların 
herhangi bir ağırlığı bulunmadığından üstünüzde yüzlercesini 
taşıyabilirsiniz. Ayrıca iksir ve yağ üretmek için kullanacağınız 
bazı simya malzemeleri nadir bulunduğundan, lazım olduğunda 
aramak yerine bulduğunuzda cebe indirmek, ilerde işinizi bir 
hayli kolaylaştırabilir. 


İlan tahtalarını sürekli kontrol edin ve kontratların mutlaka peşine 
düşün. Bu kontratlar genelde iyi para ve malzeme kaynağıdırlar. 
Ayrıntılı bilgi için efsunger kontratları (S: 285) bölümüne 
bakabilirsiniz. At yarışları ve Öfkeli Yumruk turnuvaları da 
kendinize güveniyorsanız ufak çaplı para kazandırabilen 
aktiviteler arasında. 





Oyunun başlarında biraz para ve ekipman kazanmak isterseniz, 
1.32 versiyonunda henüz düzeltilmemiş iki açıktan faydalanmayı 
deneyebilirsiniz. Bunlardan ilki için bir canavar yuvası bulup, 
çevresindeki yaratıkları temizledikten sonra yuvayı havaya 
uçurun. İçindeki eşyaların hepsini almayıp bir tanesini bırakın ve 
5-6 gün kadar meditasyon yapın. Bu sayede yuvada bulunan 
tüm eşyalar yenilenecektir ve beğendiğiniz herhangi bir yuvada 
bu taktiği kullanabilirsiniz. Önemli olan, yuvada en az bir eşyayı 
bırakmış olmanız. Aksi takdirde bu hile çalışmayacaktır. 


İkinci ufak hileyse görece daha kolay ama getirisi de daha az 
denilebilir. Bunun için Ak Bostan köyündeki ilan tahtasını 
gördükten sonra biraz kuzeyindeki domuz ağıllarını bulun. IGNI 
kullanarak bu domuzların hayatına çabucak son verdikten sonra 
yağmalamak yerine bir saat meditasyon yapın. Ölenlerin yerine 
gelen yeni domuzları da temizleyin ve tekrar meditasyon yapın. 
Domuz eti ve postuna doyana kadar bu işleme devam 
edebilirsiniz. Domuz eti, 10 saniyede 80 can yenileme özelliğiyle, 
başlangıçta oldukça işinize yarayacak bir yiyecektir. Postunu da 
isterseniz satabilir, isterseniz de parçalatarak tabaklanmış deri 
ve yağa çevirebilirsiniz. 


- Seviye atlama sistemi nasıl çalışıyor? 


Pek çok benzer rol yapma oyununda olduğu gibi yeteri kadar 
deneyim puanı topladığınızda seviye atlamış olacaksınız. İlk on 
seviye için toplanması gereken deneyim puanı 1000 ile 
sınırlıyken, 20. seviyeye kadar 1500, sonrasında 2000 şeklinde 
devam ediyor. Ama pek çok oyundan farklı olarak, deneyim 
puanı kaynağınız ana görevler, kontratlar ve ikincil görevler 
olacaktır. Yaratık öldürmek de size deneyim kazandırsa da 
görevlerin verdiğiyle kıyaslanamayacak kadar az olduğundan, 
her bulduğunuz ilan tahtasını yağmalayıp çevredeki görevleri 





kaçırmamanızı öneriyoruz. 


Görevlerin önerilen seviyeleri de dikkat etmeniz gerekenler 
arasında. Görevin önerilen seviyesinden 6 veya daha yukarıda 
bir seviyeniz varsa, tamamladığınızda normalde sağlayacağı 
deneyimin sadece 1/15'ini alabilirsiniz. Bu kural, bazı hikaye 
görevleri hariç tüm görevlerde geçerli olduğundan dikkat 
etmenizde fayda var. Yüksek seviye görevler yaparak hızlı 
seviye atlamak isteyebilirsiniz, ama akıl sağlığınızı korumak 
adına, kendi seviyenizi baz alarak 4-5 seviyeden yukarısına 
bulaşmanızı önermiyoruz. 


- Kron, oren, floren? 


Oyunda üç farklı para birimi olsa da alışverişlerinizde sadece 
kron kullanacaksınız. Elinize geçecek floren ve orenler ise en 
azından bir süre biraz çantanızda beklemek zorunda kalacak. 
Novigrad'a geldiğinizde, Baş Piskopos Meydanı'nda bulacağınız 
Vivaldi bankasında, bunları krona çevirebilirsiniz. Bir orenin 
değeri bir kron, bir florenin değeriyse üç krondur. 


- Simya sizin en büyük dostunuz. 


Pek çok oyuncunun kuzey diyarlarında gezerken yaptığı 
hatalardan biri de oyunun simya kısmını umursamamaktır. Oysa 
ki oyunda zorlandığınız pek çok yaratığı devirmek, iksir, bomba 
ve yağların yardımıyla bir hayli kolaylaşabilir. 
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- İlan tahtalarını her zaman kontrol edin! 


Sürekli aynı şeyi söylemekten yorulmuş olsam da yeni bir 
bölgeye girdiğinizde yapmanız gereken ilk şey, mutlaka ilan 
tahtalarını incelemek olmalı. Bu ilanlar sadece yeni kontrat ve 
yan görevleri listenize eklemekle kalmıyor, aynı zamanda 
keşfetmeniz için haritanızdaki soru işaretlerini de açıyor ve 
faydalı ipuçları sağlıyor. Hiç olmadı çevre sakinlerinin saçma 
hikayelerini okuyup gülebilirsiniz. 


- Kaçınma, yuvarlanma ve savuşturma arasındaki 
farkı öğrenin. 


Oyunun başında bunların nasıl yapılacağını öğrenecek olsanız 
da çatışmada fark yaratacak olan bunları nasıl ve ne zaman 
kullandığınız olacaktır. Efsungerimiz kaçınma yaptığında, hızlı ve 
kısa mesafede yer değiştirerek sizin çatışmadan kopmanızı 
engellerken, yuvarlanma gerektiğinde sizi hasar alanının dışına 
taşıyabilir. 


Diğer taraftan savuşturma, karşınızdakine göre dikkatli 
kullanmanız gereken bir hareket. Zamanlamayı doğru 
ayarlayamazsanız karşıdan gelen darbenin tüm hasarını 
yiyebilirsiniz. Zamanlama konusunda sorun yaşıyorsanız, 
düşmanın isminin üstünde beliren kırmızı parıltıya dikkat edin. 
Saldırıyı başlattığı anda beliren bu kırmızı işareti kullanarak 
zamanlamanızı daha rahat yapabilirsiniz. Bir diğer bilinmesi 
gereken de her düşmana karşı savuşturma yapamazsınız. Bu 
taktiği genelde sizin boyunuzda veya altındaki yaratıklarda 
kullanma şansı bulacaksınız. 


- Zırhçı tezgahı ve bileği taşı ne işe yarar? 


Genellikle demircilerin yakınlarında bulacağınız bu ufak 
tezgahlar, üstünüzdeki silahların ve zırhların gücünü 9620 
oranında artırır. Geçerlilik süresi sadece 15 dakikayla sınırlı olsa 
da hem ücretsiz olması hem de istediğiniz kadar kullanabiliyor 
olmanız sebebiyle, en azından önünden geçerken bir el atmanızı 
öneriyoruz. 


Hearis of Stone ek paketine geçiş yaptığınızda, rün yazıcısından 
ekipmanınıza ekleteceğiniz “Muhafaza” rünü sayesinde, zırhçı 
tezgahı ve bileği taşının etkisinin sınırsız süreyle kalmasını 
sağlayabilirsiniz. 


- Atınıza yatırım yapmayı ihmal etmeyin! 


Her ne kadar simya, zanaat ve yiyecek malzemelerinin ağırlık 
sınırı olmasa da geri kalanlar için sınır, başlangıçta yetersiz 
kalabilir. “Güçlü Sırt” gibi bazı kabiliyetler bu sınırı biraz artırsa 
da atınıza yerleştireceğiniz heybelerle bu işi çözmek daha 
zahmetsiz olacaktır. Heybeleri de yarışlara katılarak kazanabilir, 
etraftan yağmalayabilir veya tüccarlardan satın alabilirsiniz. 


- Mühim olan can sağlığı... 


Sağlığınız, çatışmalar haricinde kendi kendine dolacaktır ama bu 
(en azından başlarda) oldukça yavaş bir süreç . Her an başınıza 
bir olay gelmesi mümkün kuzey diyalarında, sadece buna 
güvenmek tehlikeli olabilir. O sebeple tüketilebilirler yuvasından 
en azından bir tane yiyecek bulundurun. Canınız çok azalacak 
olursa da çoğu zaman çatışmalardan kaçma imkanınız olduğunu 
unutmayın. Eğer zorluk seviyesini çok yukarılara çekmediyseniz 
meditasyon yaparak da sağlığınızı geri kazanabilirsiniz. 


- Karakteri sıfırlamak mümkün mü? 


Rehberdeki tabloları inceleyip, istediğiniz şekilde bir karakter 
oluşumu hazırladığınızı düşünseniz bile, ilk 30 saatin sonunda 
dağıttığınız karakter puanlarından pişmanlık duyabilirsiniz. Pek 
ucuza gelmese de ilerleyen seviyelerde ihtiyaç duyacağınızdan 
maliyeti problem olmayacak çözümün ismi ise “Arınım İksiri”. 


Erişebilmek için satan bir tüccar bulmanız gerekiyor ve fiyatı da 
1000 ©. Fiyatı satıcısına göre değişmiyor ve bunu satan 
birilerine denk gelmek de kolay değil. Toussaint'da ki 
otacılardan alabileceğiniz bu iksiri, ek paketlere başlamadıysanız 
Novigrad'ın kuzeyindeki tüccardan (Aziz Gregory Köprüsü 
yakınlarındaki ilan tahtasının hemen arkasında) almayı 
deneyebilirsiniz. 


- Bilmeniz gereken başka ne kaldı? 


Muhtemelen fark edeceksiniz ama yine de hatırlatalım. Köylerde 
veya önemli noktalarda göreceğiniz yön tabelaları arasında hızlı 
seyahat edebiliyorsunuz. Bu tabelaların yerini gerek oyundaki 
haritanızda gerekse rehberdeki haritalarda görebilirsiniz. 


Ayrıca üstünüzdeki fazlalıkları saklayabileceğiniz bir de kasanız 
olduğunu unutmayın. Ak Bostan, Novigrad ve Skellige'daki 
hanlarda bulacağınız bu kasaları, sandık simgesi şeklinde (ve 
zula ismiyle) yine haritalarda görebilirsiniz. 


Fırsatınız olduğunda bir berbere uğrayarak, Geralt'ın saçlarını 
biraz daha derli toplu hale getirmek isteyebilirsiniz :D 
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Bi Ana Görev (Seviye: - & - IZİİ Kaer Morhen 


Olası Düşmanlar : - 


Banyo keyfinizin edepsizce yarıda kesilmesinin ardından 
Yennefer'la konuşun ve efsunger hislerini kullanarak (©) etrafı 
inceleyin. Anahtarları odanın kuzeyinde, çıkış kapısının 
yakınındaki masada bulabilirsiniz. 


Oyunun dedektiflik modu diyebileceğimiz efsunger hislerini 
kesinlikle küçümsemeyin. Neyi inceleyeceğinizi veya nereye 
gideceğinizi bilemediğiniz zamanlarda oldukça faydalı olacaktır. 


Kapıyı açın ve merdivenlerden inin. Aşağıda Vesemir'i bulunca 
da olanları öğrenip Ciri'nin yanına gelin. Teklifini kabul ederek 
eğitime başlayın. 


Oyun size temel hareketleri anlatırken bir yandan da Ciri'yi takip 
edin. Surlarda koşarken temel hareket kontrollerini öğrenme 
şansı bulacaksınız ama yüksekten atlarken dikkatli olun. 5-6 
metreden düşmek size ağır hasar verebilirken, yükseklik 10 
metrenin üstüne çıkacak olursa son oyun kaydınıza geri dönmek 
zorunda kalabilirsiniz. 


Yarışın sonunda kalenin avlusuna varınca mutlaka çatışma 
eğitimine başlayın ki savaşlar sırasında sıklıkla kullanacağınız 
mekanikleri öğrenme şansınız olsun. 


Dövüş sırasında fark edeceğiniz bir unsur, Vesemir'in üstünde 
göreceğiniz sağlık barı. Oyun boyunca bol bol savaşmak 
zorunda kalacağınızdan, düşmanınızın sağlık çubuğu kırmızı ise 
çelik, gri renkteyse gümüş kılıcınızı kullanmanız gerektiği bilin. 


Klavyenizdeki (| ve |2| tuşları sayesinde sırasıyla çelik ve 
gümüş kılıcınızı çekebilirsiniz. (Bu eğitim görevinde gümüş 
kılıcınız bulunmuyor.) Unutmayın ki çelik kılıcınız insanlar veya 
hayvanlar (kurt, köpek, ayı vs..) için, gümüş kılıcınız ise 
canavarlar üstünde etkili. |z | tuşuyla önünüzdeki hedefe 
kilitlenebilirken, tuşuyla da kılıcınızı kınına geri koyabilirsiniz. 


Hızlı erişim menüsü, tuşuna basılı tutarak açacak olursanız 
zamanın yavaşladığını ama durmadığını, sadece basıp bırakarak 
açtığınızda zamanın durduğunu bilmeniz önemli. İsterseniz 
ayarlardan değiştirebilirsiniz. 


Hızlı Saldırı, (©) düşmanınıza daha az zarar verirken, düşmanın 
kendini savunması daha zordur. Diğer taraftan güçlü saldırı 
((shir 148) daha çok hasar verebilir ama düşmanlarınızın 
kaçınması da daha kolay olacaktır. 


Kaçınma (lar |) ve Yuvarlanma ((srsee |) hareketlerini, özellikle ağır 
hasar vurabilen ve savuşturamayacağınız düşmanlarda 
kullanabilirsiniz. Kaçınma hareketi insan düşmanlarda oldukça 
kullanışlıyken yuvarlanmaysa özellikle alan etkili saldırı yapabilen 
yaratıklarda kullanılabilir. 
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Savuşturma ve Karşı Saldırı (8) özellikle insanlarla yapacağınız 
savaşlarda oldukça işinize yarayacak hareketlerdir. Saldırıyı 
durdurmanın yanında, düşmanınızı geri çekilmeye zorlayabilir ve 
dengesini bozarak hasar verme şansı yakalayabilirsiniz. 


İşaretleri kullanırken ((e)) dikkat etmeniz gereken nokta 
dayanıklılık barıdır ki boşalacak olursa tekrar dolmasını 
beklemeniz gerekmekte. Ayrıca hızlı erişim menüsünü ((1e )), 
fare tekerleğini ((3) veya rakamları ((£),(41,(51,(41,(2)) kullanarak 
savaş esnasında farklı işaretler arasında hızlıca geçiş 
yapabilirsiniz. 





Vesemir'in eğitimi, bomba kullanımıyla (8) son buluyor. Bu 
kısımda talim bombasını fırlatmasını öğreniyorsunuz. İlk olarak 
Vesemir, sonrasında mankeni bombalayarak eğitiminizi 
tamamlayın. Kılıcınızı kınına sokmanızla ((<)) görev 
tamamlanacak. 








Bi Ana Görev (©) Seviye: - & Ak Bostan İBNİ Lilac and Gooseberries 


Olası Düşmanlar : Güllar, Haydutlar 


Kabustan uyanınca kendimizi Ak Bostan yakınlarında, Vizima 
yolu üstünde) buluyoruz. Vesemir'le arzu ettiğiniz şekilde 


konuşmayı ilerletin. Konuşmanız güllar tarafından kesildiğinde az 


önce öğrendiğiniz taktiklerin hakkını vererek hepsini öldürün. 


Güllar sizin için çoğu zaman tehdit unsuru olmaktan uzak 
yaratıklar. Yeter ki gümüş kılıcınız kullanın ve çevrenizi 
sarmalarına müsaade etmeyin. Çevreniz sarılırsa önce AARD 
kullanarak aranıza mesafe koyup, sonrasında IGNI ile de ortamın 
şenlenmesini sağlayın. Oyundaki yaratıklarla ilgili ayrıntılı bilgileri 
rehberin Yaratık Külliyatı bölümünde (S: 415) bulabilirsiniz. 


Gülları temizledikten sonra hemen yolun kenarında duran ve 
Yennefer'a ait olduğunu düşündüğünüz kristal kafatasını almayı 
inmal etmeyin. (Göremeyecek olursanız hislerinizi kullanın.) 
Ardından da atınıza atlayıp yola koyulun. Yağmalanmış 
Köy'üG geçip Nehir Geçidi'ne 9 yaklaşınca bir tüccarın zor 
durumda olduğunu görebilirsiniz. Grifini kovaladıktan sonra 
tüccarla konuşun. Teklif ettiği ödülü kabul ederseniz 509) 
alabilirsiniz. 


Yola devam ederek köye(9) ulaşın. Hancıyla ufak bir sohbetin 
ardından Vesemir içkisini bitirirken sizde boş durmayıp 
handakileri sorgulamaya başlayın. Kart oynayanların yanına 
giderek Gwent oyunuyla ilgili temel bilgileri öğrenebilir hatta ilk 
gwent maçınızı da burada yapabilirsiniz. (Gwent'le ilgili daha 
fazla bilgi için sayfa 359'a bakabilirsiniz.) 





İşiniz bittiğinde arka taraf ilerleyin ve cam kenarında oturan 
Gaunter O'Dimm'le konuşun. Yennefer'ı tanıdığını ve 
Nilfgaardlıların daha fazlasını bildiğini söyleyecek. Kendisini bir 
kenare not ettikten sonra, taverna çıkışında birkaç haydut 
yolunuzu kesecek. Her koşulda kılıcınız kınından çıkacağından, 
AXII kullanıp birini etkisiz hale getirerek ufak bir avantaj 
sağlayabilirsiniz. 


Haydutlarla ilgilendikten sonra, arzu ederseniz ana göreve ara 
vererek Ak Bostan'ı biraz gezebilir, ilan tahtasına göz atabilir ve 
çevredeki yan görevleri yapabilirsiniz. Devam etmek isterseniz 
Nilfgaard Garnizonuna doğru yola çıkın. 











Garnizon (, Ak Bostan'ın kuzey batısında yer alıyor. Kapıdaki 
korumalarla ufak muhabbetin ardından içeri girin ve yıkılmaya 
yüz tutmuş kuleye doğru ilerleyin. Garnizon komutanı Peter Saar 
Gwynleve, bölgedeki grifini avlarsanız Yennefer'la ilgili 
sorularınızı yanıtlayacağını söyleyecek. Geyikdikeni konusunu 
sorduğunuzda da Tamira ve Mislav'dan bahsedecektir. k 


Bu noktada, görevde ilerleyebilmek için ufak bir ara vererek, 
öncesinde görevini tamamlamanız gerekiyor. 


'nı tamamladığınızda garnizona geri dönüp 
Yennefer'ın Vizima'ya gittiğini öğrenin. Bu noktada Vesemir'in 
yanına geri dönebilir ve Ak Bostan'daki işinizi bitirebilirsiniz ama 
öncesinde geri kalan görevlere bakmanızı öneriyoruz. Bölgeden 
ayrıldığınızda geride kalan ikincil görevlerin iptal olacağını 
unutmayın. 








Bi Ana Görev (©) Seviye: 3 Ak Bostan İğİİ The Beast of White Orchard 


Olası Düşmanlar : Vahşi Köpekler*, Kral Grifin 








Daha yakında olduğu için önce güneye inip otacının 
kulübesine) gelin. Otacıdan geyikdikeni bulabileceğiniz 
yeri öğrendikten sonra isterseniz grifinin ne yaptığını da 
sorarak Ölüm Döşeğinde (S: 151) görevi alabilirsiniz. 
İhtiyacınız varsa Tomira'nın sattığı şifalı bitki ve ilaçlara 
baktıktan sonra ayrılmadan bahçede ufak çaplı bir 
yağmalama yapmak isteyebilirsiniz. 





Tomira'nın bahsettiği kuzeybatıdaki nehir kıyısına GÖ gelin ve 
balık ağlarının arasından suya girerek dipteki turuncu renkli 

bitkilerden alın. İşiniz bitince buradan ayrılıp avcının yanına 
gidin. 


Görev için bir tanesi yeterli olsa da önerim bulabildiğiniz kadar 
toplamanız yönünde olacaktır. Pek çok iksir ve öz için gerekli bir 
bileşen olmasının yanında ilerleyen bölümlerde bulması bir hayli 
zahmetli olabiliyor. 


Avcının kulübesi(9 Ak Bostan'ın güneybatısında bulunuyor. 
Kulübeye ulaştığınızda ortalarda kimsenin görünmediğini 
fark edeceksiniz. Efsunger hislerini kullanarak ayak izlerini 
ağaçlığa doğru takip edin. Mislav'ı (©) bulduğunuzda vahşi 
köpekler konusunda yardımınızı isteyecek. 





| Başlangıç 


Eğer yardım etmeyi seçerseniz, kendisini ormanın 
derinlerine doğru takip edin. Vahşi köpekleri temizleyip 
Mislav'la tekrar konuşun ve köyden neden sürüldüğünü 
öğrenin. Ardından sizi batıdaki cesetleri bulduğu yere G 
getirmesini sağlayın. 





Hislerinizi kullanarak etrafı incelediğinizde, askerlerin 
kutlamasının grifin saldırısıyla bölündüğü fark edecek, biraz 
ileride de daha eski ayak izlerine rastlayacaksınız. İzleri takip 
ederek çökmüş köprüye gelin. Köprüden karşıya geçip 
kayalıklardan tırmanıp boşluklardan atlayarak grifinin 
yuvasını © bulun. 


Çevreyi, yuvayı, ölen askerleri ve son olarak grifini inceleyin. 
Saldırganlığının sebebini öğrenince buradan ayrılıp Vesemir'in 
yanına, Ak Bostan'daki tavernaya 9 geri dönün. Olanları 
anlatıp grifini avlamaya karar verdiyseniz bunu kendisine 
söyleyin. Sonrasında nehrin öteki yakasındaki pusu 
mekanına D gidin. 


Vesemir'le konuşup savaşı başlatmadan önce ufak bir hazırlık 
yapmak işinizi bir hayli kolaylaştırabilir. Yıldırım iksiri sayesinde 
saldırı gücünüzü artırabilir, melez yağı sayesinde de grifine ekstra 
hasar verebilirsiniz. Yanınızda bulunduracağınız bir kaç şarapnel, 
AARD ve IGNI de sıkıştığınızda aranıza mesafe koymak adına 
faydalı olacaktır. 


Grifin kurduğunuz tuzağa geldiğinde, Vesemir de kumarda 
kazandığı arbaleti size verecektir. Bu arbalet özellikle işaret ve 
kılıcınızın yetersiz kaldığı mesafelerde kolaylık sağlarken, doğru 
zamanda yapacağınız bir saldırıya kendisini savunmasız hale 
getirecektir. Görece kolay bir savaşın ardından, sağlığını yarıya 
indirdiğinizde grifin havalanıp kuzeybatı tarafındaki değirmene 
doğru 0 çekilecek. Atınıza atlayın ve işini orada bitirin. 


Vesemir'in eleştirilerinden sonra, grifinin cesedinden 
ganimetinizi alıp garnizona doğru yola çıkın. Grifini 
öldürdüğünüzü söyleyin ve Yeneffer'in yerini öğrenin. 
Sonrasında komutanın grifin için önerdiği ödülü kabul etmek 
(150) 4300©) veya etmemek (5006) size kalıyor. 





veli 


dre 


e em ça LAP, ji 











Bi Ana Görev () Seviye: 2 Ak Bostan İZNİ The Incident at White Orchard 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 





Bu görevi başlatmadan önce Ak Bostan'daki ikincil görevleri 
(S:149) tamamlamak isteyebilirsiniz. Aksi takdirde bu görevler 
başarısız sayılacaktır. 


Tavernaya vardığınızda, içeriye girip Vesemir'i bulun. Ufak bir 
karmaşanın ardından kılıcınızın keskin tarafını konuşturmak 
zorunda kalabilirsiniz. Kafaların yerinde duramadığı savaşın 
ardından, dışarıda Nilfgaard askerleri ve Yennefer'la 
karşılaşacaksınız. 





Vesemir bu noktada sizden ayrılıyor ama kendisiyle Kaer 
Morhen'de görüşma şansı bulacaksınız. İşlerin yoluna girdiği 
hissiyatınız ise Vahşi Av'ın araya girmesiyle son bulacak. 











Bi Ana Görev ©) Seviye: 2 &vizima İBNİ imperial Audience 


Olası Düşmanlar : - 





Banyo keyfinizin ikinci kez yarıda kesilmesinin ardından Üçüncü soruda ikincisine verdiğiniz cevaba göre Triss, Saskia 
| (Witcher 2 kayıtlarınızı tanıtmamışsanız) Tabur Komutanı (lorveth seçmişseniz) ya da Anais La Valette (Roche 

| Morvran Vooris tarafından sorguya çekileceksiniz. Bilmelisiniz seçmişseniz) arasından hangisini kurtardığınızı seçmeniz 

' ki vereceğiniz cevaplar oyunun ilerleyen zamanlarında ufak gerekecek. 

Bİ | sonuçları olacaktır ama Letho'yla ilgili olan hariç, diğerlerinin 


çok önemli etkileri olduğu söylenemez. (1.1 Triss'i kurtarmam gerekiyordu. 

| (2.1 Roche'un Anais'i kurtarmasına yardım ettim. (Roche seçmişseniz) 
(3.1 /orveth'in Saskia'yı tutan büyüyü kaldırmasına yardım ettim. (lorveth 
seçmişseniz) 


Triss'i kurtarmayı seçmişseniz, diğerlerini görevi 
sırasında göremeyeceksiniz. 


Dördüncü soru Sile de Tansarville hakkında... 


(1.1 Sile kaçtı. 
(2.1 Başına gelenleri hak etmişti. 





Bir önceki soruda olduğu gibi burada vereceğiniz cevap Sile de 


İlk soru La Valette Kalesi kuşatması ile ilgili... Tansarville'i görevi sırasında görüp görmeyeceğinizi 
belirleyecek. 
(1.1 Kuşatma esnasında Aryan'ı öldürdüm. Öyle icap etti işte. 
(2.1 Canını bağışladım. O da kaçtı. Ve son soru... Letho'ya ne oldu? 
Vooris'e Arjan LaValette'i öldürdüğünüzü söylerseniz, (1.1 O ittifak öldü. Anlarsın ya, Letho'yu öldürdüm. 
görevi sırasında Moliy'yle olan diyaloğunuz biraz değişecektir. (2.1 O ittifak halen yaşıyor mı? Letho'ya ne oldu? 
İkinci soru Roche mu yoksa lorveth'i mi tercih ettiğiniz Eğer Letho'nun canlı olduğunu söylerseniz, Geçmişin Hayaletleri 
üzerine... görevini alma şansınız olacak. Aksi takdirde bu görevi 
oynayamazsınız. 
(1.1 Hotsam'dan Vernon Roche ile beraber çıktım. 
(2.1 /orveth'e katıldım, o da bana yardım etti. Sorulara cevap verdikten sonra sıra kıyafet seçmeye geliyor. 
Çok fazla seçim şansınız olmasa da beğendiğiniz bir kıyafeti 
Bu soruya vereceğiniz cevap sadece görevi seçip nazırla konuşun. 


sırasında, Roche'un kampında ufak bir diyaloğu değiştirecek. 


| Başlangıç 








İşiniz bittiğinde nazırın arkasından imparatorun yanına çıkın. 
Eğilip eğilmemeniz sadece diyaloglarda ufak değişikliklere 
sebep olacak. Buradan çıktığınızdaysa nazır sizi Yennefer'in 
bulunduğu binaya götürecek. 





Yennefer, portalla çıkışını yaptıktan sonra, etrafa göz atmayı 
ihmal etmeyin. İsterseniz Büyükelçi Var Attre'la konuşarak son 
durumlar hakkında bilgi alabilir, meraklısıysanız bahçedeki 
soyluyla gwent oynayabilirsiniz. Nazırla konuşun ve eşyalarınızı 
İçeri girin ve Yennefer'la konuşun. İlk işimiz Velen ve alın. İşiniz bittiğinde büyük kapıdan çıkabilirsiniz. 

Novigrad'ta Ciri'yle ilgili ipuçlarını takip etmek. Velen en ümit 

veren ipucu şimdilik. Burada Hendrick ismindeki tüccarı 

bulmanız gerekiyor. Novigrad'ta ise Triss Merigold arayışınıza 

yardım edecek. 





Bu noktada birince bölüme geçeceksiniz ki artık açık dünyanın tadını çıkarabilirsiniz. Sahipsiz topraklar keşfedilmek için sizi beklerken, 
biraz etrafı gezip hazine toplayabilir, yan görevlere bakabilir veya seviye atlamak için ana hikayeden devam etmeyi tercih edebilirsiniz. 


Ana hikâye için üç farklı yol izleme şansınız mevcut. 


» Velen - (Önerilen Seviye: 5) (S:***) 
» Novigrad - (Önerilen Seviye: 10) (S:***) 
» Skellige - (Önerilen Seviye: 16) (S:***) 


Tahmin edeceğiniz üzere bu üç farklı görev sizi üç farklı bölgedeki hikayeye götürecek. Her ne kadar istediğiniz sırada başlama şansınız 
olsa da akıl sağlığınızın yerinde kalması adına Velen, Novigrad, Skellige sıralamasını öneriyoruz. Zaten rehberin gidişatının da yine bu 
şekilde olduğunu görebilirsiniz. 


Hearts of Stone ek paketinin başlangıç görevi görev listenize eklenenler arasında ama seviyesi biraz yüksek 
olduğu için, oyunun ana hikayesinden sonraya bırakmanız daha mantıklı olacaktır. Blood and Wine ek paketine başlamak ( ) 
istiyorsanız, öncesinde Novigrad kısmının son görevi 'i tamamlamanız gerekiyor. 


Bafa 
































Nilfigaard Muhbiri 

Kanlı Baron 

Cirinin Hikayesi: Kurtların Kralı 
Aile Meseleleri 

Cadının Peşinde 

Karanlıkta Dolaşmak 

Sihirli Lamba 

Ormanın Hanımları 


Fısıldayan Tepecik 

Keira Metzden Bir Davetiye 
Bir Dosta İyilik 

Bilimin Gelişimi İçin 
Raerdon Hanesinin Çöküşü 
Geçmişin Hayaletleri 
Kambur Batağı'na Dönüş 
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Bi Ana Görev €) Seviye: 5 & Velen İBNİ The Nilfgaardian Connection 


Olası Düşmanlar : Vahşi Köpekler, Haydutlar* 





Velen'da geçirdiğiniz zaman içinde, yakın zamanda çıkan savaşı 
ve savaşın getirdiği yıkımı bizzat görme şansına erişeceksiniz. 
Kavşaktaki Han'a) geldiğinizde içeriye girip hancıyla Hendrick 
hakkında konuşun. Siz daha konuşmanızı bitirmeden baronun 
adamları içeriye dalacaklardır. Bu noktada farklı seçenekleriniz 
var. 


İlk seçeneği kullanarak kılıcınızı konuşturmayı tercih edebilirsiniz 
ama handakilerle işiniz bittikten sonra dışarıda sizi birkaç kişi 
daha bekliyor olacak. Ayrıca bu seçenek size 

görevi sırasında biraz sıkıntı çıkaracaktır. Diğer iki seçenekteyse 
kılıcınız kınında kalır ve başınıza iş almaktan kurtulabilirsiniz. 











Seçiminizin ardından hancıyla yarım kalan konuşmanızı 
tamamlayıp Hendrik'i Heatherton (| köyünde bulabileceğinizi 
öğrenin. Handan ayrılın ve köye doğru yola çıkın. 


Tepeyi aşıp köye yaklaştığınızda bir şeylerin yolunda gitmediğini 
hissedebilirsiniz. Kuduz köpekleri temizleyip, gariban 
adamcağızı AXII kullanarak sakinleştirdikten sonra olanları 
öğrenin. Ardından güneybatıda kalan kulübeyi inceleyin. 
Hendrik'in cesedini bulmak zor olmayacaktır. 





Cesedin çizmesindeki anahtarı alıp yerdeki ayı postunu 
incelediğinizde, altındaki ufak kiler kapağını fark edebilirsiniz. 
Kapağı açıp aşağıya inin. Efsunger hislerinizi kullanarak etrafı 
araştırın. Duvardaki şamdanı kullanarak gizli kapıyı açın ve 
içindeki defteri inceleyin. 


Bu noktada (önerilen) veya 
görevleriyle devam edebilirsiniz. 


Si Ana Görev () Seviye: 6 & velen İZİ Bioody Baron 


Olası Düşmanlar : Su Cadısı, Baronun askerleri* 





Nilfgaard Muhbiri görevinde öğrendikleriniz sizi Karga 
Tüneği'ne getirecektir. Bir önceki görevde handaki askerlere 
takındığınız tutum ise, burada işleri biraz karıştırabilir. 
Handakileri acımasızca harcamışsanız, baronun adamları burada 
size hayli sıkıntı yaratacak ve kalenin girişine () geldiğinizde 
geçmenize müsaade etmeyecekler. O sebeple farklı bir 
alternatife ihtiyacınız olacaktır. Öteki türlü ön kapıdan rahatlıkla 
geçebilirsiniz. 


Kendinize düşman edinmişseniz veya para vermek 
istemiyorsanız Karga Tüneği'den çıkıp çevresinde dolanarak 
kuzeybatısına gelin. Suya atladığınızda içinden geçebileceğiniz 
ufak bir mağara(9 olduğunu görebilirsiniz. (İsterseniz 
köylülerden ) para karşılığı da mağaranın yerini öğrenme 
şansına sahipsiniz.) 



















Mağaraya girmeden önce yanınıza meşale almak veya kedi iksiri 
hazırlamak, karanlıkta yolunuzu bulmanızı bir hayli kolaylaştıracaktır. 
Ek olarak bir su cadısının sizi beklediğini de bilmenizde fayda var. 
Daha önce hiç su cadısına görmediyseniz özellikle IGNI ve nekrofagi 
yağı burada işinize yarayacaktır. Ayrıca bu mağaradaki sandıklardan 
birinde Gelişmiş Gümüş Kurt Kılıcı'nın şemasını da (S: 341) 
bulabilirsiniz. 


Mağaraya girdiğinizde etraftaki sandıkları yağmalayıp güneydeki 
çıkıntıdan tırmanarak yukarıya ilerleyin. Kuyunun altındaki 
merdivenlere vardığınızda yukarı tırmanıp baronun yanına(© 
çıkabilirsiniz. 





İster ön girişten, isterseniz de mağaradan ilerlemiş olun her koşulda baronu bulacaksınız. Konuşma sırasında ne seçeceğiniz size 
kalmış. Konuşmanın sonunda size Ciri'den bahsedecek ve bu noktada Ciri'nin hikayesi başlayacak. 





Bi Ana Görev ©) Seviye: 5 4 Velen ENG Ciri's Story: The King of the Wolves 
Olası Düşmanlar : Kurtlar, Kurt Kralı 








Ciri'nin hikayesi Velen'ın doğusundaki bir ormanda başlıyor. 
Nehir yatağı boyunca ilerleyin ve kurtların bir çocuğu ortalarına 
aldıklarını gördüğünüzde, hemen kılıcınıza davranıp kurtları 
öldürün. Artık ismi Gretka olan hanım kızımıza Lindenvale'e 
kadar eşlik etmeniz gerekecek. 





Öldürdüğünüz kurtların üstünden kurt ciğeri (x1) ve köpek 
içyağı (Xİ) toplayarak başlayın. Çevrede biraz dolaşınca 
ihtiyacınız olan kurtboğan (x3) ve ahmak maydanozu (X2) 
bitkilerini de rahatlıkla bulabilirsiniz. Tüm bileşenleri 
topladığınızda, Ciri yaktığı ateşte kılıcını yağlayacaktır. Artık 





Gretka kaybolmuş olmasına rağmen ilginç bir şekilde size yolu kurtadam için hazırsınız. Gretka'yı takip edin ve yol ikiye 
gösterecektir. Nehir hattı boyunca karşınıza çıkan kurtları ayrıldığında sağdaki mağaraya yönelin. Kurtadamı bulunca da 
temizleyerek İlerlemeye devam ettiğinizde parçalanmış bir bot yeni yağladığınız kılıcınızla kendisini tanıştırın. Mümkün 

ve yarım bir ceset bulacaksınız. İncelemenin sonunda Kurt kralın olduğunca saldırılarından kaçınarak, olabildiğince yanlardan 
aslında bir kurtadam olduğunu ve Gretka'nın hikayesinin doğru saldırın ve kendisini indirin. Ara sahneden sonra görev 
olduğunu öğreniyoruz. tamamlanacak ve baronun yanına döneceksiniz. 


Tüm ipuçlarını incelemeden karar verirseniz, Giri bunun bir iblis olduğu yanılgısına kapılacak ve yanlış yağı hazırlayacak. Bu durum görevi 
tamamlamanıza engel teşkil etmese de, kurtadama verdiğiniz hasarın gözle görülür şekilde azaldığını görebilirsiniz. 
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Bi Ana Görev ©) Seviye: 6 & velen EYİ Family Matters 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Heyulalar, Berbatçık, Kurtlar, Ayılar, Küfiblisleri 


Ciri'nin hikayesinin geri kalanları öğrenebilmek için, öncesinde 
baronun karısını ve kızını bulmanız gerekiyor. Baronla anlaşmaya 
vardıktan sonra beraber merdivenlerden yukarıya çıkın. 


İsterseniz yukarı çıkmadan önce Ciri'nin Odası ufak yan görevini 
aradan çıkarabilirsiniz. Öncelikle Ciri'nin kaldığı odayı (mutfağın 
karşısında) bulun. Yerdeki kıyafetleri inceleyip oyuncağı alın ve 
masadaki kitabı okuyun. Mutfağa uğrayıp Gratka'yla konuşun ve 
oyuncağı vererek bu ufak görevi tamamlayın. 


Baronun yatak odasına geldiğinizde hislerinizi kullanarak odada 
ne varsa inceleyin. Baronla eşinin resmini kaldırdığınızda 
arkasındaki deliği bulacaksınız. Resmin arkasındaki dolaba el 
atıp kırık şamdan parçasını inceleyin. Şamdanı incelediğinizde 
de şarabın kokusunu takip edebileceksiniz. 





Koku izleri sizi merdivenlerdeki döşeme tahtalarından birine 
kadar getirecektir. Tahtayı kaldırıp altıdaki muskayı alın. Baronla 
konuşmadan önce Tamara'nın odasını da şöyle bir göz atmak 
isteyebilirsiniz. Odadaki oyuncak bebeği, dolabın üstündeki 
mektubu ve dolaplardaki paslı anahtarı inceleyin. Tütsü 
kokusunu izleyerek kilere inin. Arka kısımdaki sunağı ve hemen 
yanında bulacağınız Tamara'nın yazdığı duayı inceleyin. Baronun 
yanına geri dönüp bulduklarınız hakkında konuşun. Daha fazla 
bilgi için cinciyle konuşmamız gerekecek. Buradan ayrılıp 
cincinin evine doğru yola koyulun. 


| 1. Bölüm (Velen) 


Cincinin evine () geldiğinizde, kendisini arayan tek kişinin siz 
olmadığını da öğreneceksiniz. Bu kısımda seçenekler biraz size 
kalmış. Paranız bolsa, askerlere para önerebilir veya kılıcınızı 
kullanarak olayı temelli çözebilirsiniz. Alternatif olarak AXII 
işaretine puan yatırmışsanız, zahmetsizce askerlerden 
kurtulabilirsiniz. Son olarak askerlerin cinciyle olan sıkıntılarını 
öğrenip, Edric'in acı veren problemi için çözüm önerebilirsiniz. 


Askerlerden kurtulduktan sonra cinciyle konuşup muska 
hakkında bilgi alın. Bu diyarlarda hiç kimse hayrına iş yapmadığı 
için, doğal olarak yeni bir göreviniz var artık. 

ismindeki bu ufak görevde yapmanız gereken cincinin 
keçisini bulmak. 


Cinci size keçisini bulmanız için ufak bir çan verecektir. Bu çanı 
envanterinizdeki ceplerden birine yerleştirdikten sonra orta fare 
tuşuyla kullanabilirsiniz. Hislerinizi kullanarak evin yanında 
bulacağınız keçi izlerini takibe başlayın. Ormanda denk 
gelebileceğiniz kurt sürülerine ek olarak, yolunuzun üstündeki 
mağaraya da dikkat etmek isteyebilirsiniz. Hatta keçiyi 
bulmadan önce buradaki ayıyı temizleyerek işinizi biraz daha 
kolaylaştırabilmeniz de mümkün. Sonunda keçiyi © 
bulduğunuzda çanı kullanarak sizi takip etmesini sağlayın ve 
beraber cinciye geri dönün. 


Anna'nın hikayesini ve kayıp çocuğu öğrendikten sonra Karga 
Tüneği'ne geri dönebilirsiniz. Yoldayken yaratık külliyatını açıp 
berbatçıklar hakkında fikir sahibi olmayı inmal etmeyin. Kaleye 
yaklaştığınızdaysa, birilerinin ortama en ateşlisinden coşkuyu 
verdiğini göreceksiniz. Derhal baronun yanına gidin. Ara 
sahnede ahırın yandığını, seyis ve atların içeride kaldığını 
öğreneceksiniz. Seçim size kalmış ama kurtarmak isterseniz, 
yanan büyük binaya doğru koşun ve dışardaki merdivenlerden 
tırmanarak içeriye girin. Engelleri AARD kullanarak yıkın ve alt 
kata inin. Atların kapılarını açtıktan sonra ahırın kapısını da açın 
ve atları dışarı çıkarın. 


İşiniz bitince baronla konuşun. Size saldıracak olursa 
yumruklarınızla karşılık verip sakinleştirin. Uzunca bir 
konuşmadan sonra gerçekte olanları öğrenin. Eğer devam 
etmeyi seçerseniz, gece yarısına doğru baronla birlikte mezarı 
arıyor olacaksınız. Baronu takip edin. Mezarın($ başına 
geldiğinizde berbatçığı göreceksiniz. Bu noktada bir seçim 
yapmak zorundasınız. 


(1.) Canavara saldır. (Berbatçığı öldürmek.) 
(2. Berbatçığı bir laberkine çevir. (Laneti kaldırmak.) 


Öncelikle görece iyi seçenekle başlayalım. Berbatçığın hayatını 
bağışlamayı tercih ederseniz, barona ufaklığı kollarına almasını 
ve kaleye geri döneceğinizi söyleyin. Heyulalar saldıracak olursa 
olabildiğince hızlı heyulaları öldürün. Berbatçık kıvranmaya 
başladığı anda da üstünde AXLI kullanarak sakinleştirin. Eğer 
zamanında el atmazsanız baronun ölme ihtimali olduğunu 
unutmayın. Berbatçığa isim verip gömdükten sonra, artık 
yapmanız gereken beklemek. Mezar üstünde etkileşime girerek 
laberkine dönüşmesini bekleyin. 


Laberkin mavi yarı saydam şekilde uyanacak ve size yol 
göstermeye başlayacak. İster yürüyerek, isterseniz at sırtında 
takip edebilirsiniz. Laberkin Karga Tüneği'nden çıktığında güney 
doğu yönünde ilerleyecek. Kendisini kaybetme konusundaysa 
endişeniz olmasın. Aranızda mesafe açılacak olursa sizi 
bekleyecektir. 





İlk olarak sizi harabe bir eve geleceksiniz. Efsunger hislerinizi 
kullanarak etrafa bakın. Sandığın üstündeki bilekliği, yerdeki at 
nalı izlerini ve kıyafetleri inceleyin. Burada işiniz bitince laberkini 
takibe devam edin. Bu sefer de sizi ölmüş bir atın başına ğ 
getirecek. Çevredeki küfiblislerine dikkat edin. Özellikle canları 
bitmeye yakın patlamak gibi pis bir huyları olduğunu unutmayın. 
Ama patlamalardan uzak kaldığınız sürece sıkıntı yaşamazsınız. 
Yaratıkları temizledikten sonra atı inceleyin. Güçlü bir yaratığın 
sürücüsünü şaşırtıp atın kafasını kopardığını öğreniyoruz. 
Laberkin son olarak sizi balıkçı kulübesine G getirecek ki en 
sonunda olanları öğrenme şansı bulacaksınız. 


Az öncekine kıyasla daha basit ama daha zor olan bu seçenekte 
yapmanız gereken kılıcınızı çekip berbatçığa saldırmak. Bu pek 
kolay olmayacak savaşa girmeye niyetliyseniz kırlangıç iksiri ve 
lanetli yağı size oldukça yardımcı olacaktır. Berbatçık saldırıdan 
sonra daha da berbat bir forma dönüşecek. Canı yarıya indikten 
sonra da yanına destek olarak heyulalar çağırmaya başlayacak. 
Yaratık öldükten sonra, Geralt gereken kanı yaratıktan alacaktır. 
Buradan ayrılıp cincinin yanına gidin. 





Cinciyle konuştuğunuzda sizi büyü için ormanın içerisinde Kurt 
Kayranı (9 ismindeki alana getirecek. Cinci ile tekrar konuşun ve 
arkadaki üç taşın yanmasını sağlayın. Bu noktada işiniz cinci 
büyüyü tamamlamakla uğraşırken sizde gelen heyulaların ateşi 
söndürmesini engelleyeceksiniz. Ateşlerden biri sönecek olursa, 
IGNI yardımıyla tekrar yakabilirsiniz. Kehanet tamamlandığında, 
geri kalan heyulaları temizleyin ve cinciyle konuşun. Size Voytek 
ismindeki balıkçıdan bahsedecek. Adamcağızı evine getirdikten 
sonra, balıkçının kulübesine doğru yola çıkın. 





Seçiminiz ne olursa olsun sonunda balıkçının kulübesine G 
geleceksiniz. Baronun karısı ve kızını sorduğunuzda, 
çocuklardan biri olayı ağzından kaçıracak. Öğrendiğimiz üzere 
Tamara, Oxenfurt'ta. Anna'nın nerede olduğuysa hala gizemini 
koruyor. Barona geri dönün ve olanları anlatın. 


Baron sonunda sözünü tutacak ve size Ciri'nin hikayesinin ikinci 
kısmını ( ) anlatacak. Ara sahnede 
Ciri'nin barona meydan okuduğunu izledikten sonra yapmanız 
gereken oldukça basit. Atınızı dört nala haritada gösterilen çizgi 
üzerinde sürmek. Yolun sonuna geldiğinizde yarışı 
kazanacaksınız ama sevinciniz ufak bir basiliskle bölünecek. 





Hikayenin sonunu anlatmayan baron sizden Oxenfurt'taki kızını 
bulmanızı isteyecek ve giriş izninin yanında kızı Tamara'ya 
götürmeniz için oyuncağını verecektir. Tamara'yı daha önce 
bulabilme şansınız olsa da, baronun size vereceği geçiş izni 
işinizi bir hayli kolaylaştırabilir. Kendisi Oxenfurt'un kuzey 
taraflarında oturuyor ve geçiş izni olmadan bulmak isterseniz 
herhangi bir kıyıdan yüzerek de şehre girmeyi deneyebilirsiniz. 


Dükkânı bulduğunuzda balıkçının kardeşine Tamara'yı görmek 
istediğinizi söyleyin. Geldiğinde de Tamara'yla konuşun. Hali 
hazırda zaten bildiğiniz şeyleri anlatmasını dinledikten sonra 
Tamara'ya oyuncağı verip baronun yanına dönün. 


Bu noktada hikayenin geri kalanını öğrenebilmek için sırasıyla 
ve 
görevlerini tamamlamanız gerekecek. 


Ormanın Hanımları görevini tamamladığınızda, geri gelip 
hikayenin sonunu ( ) 
öğrenin. Ciri'ye geçtiğinizde basiliske tüm gücünüzle saldırın. 
Basilisk baronu kapıp yükselince sizde kayalıklardan kuleye 
tırmanmaya başlayın. Ciri'nin Novigrad'a doğru yola çıktığını 
öğrendiğinizde görev tamamlanacak. İsterseniz barona karısını 
kurtarma konusunda yardım etmeyi kabul ederek Kambur 
Batağı'na Dönüş görevini alabilirsiniz. Konuşmanın sonunda 
odaya giren garip yaratık Uma'nın hikayesinin bir kısmını da bu 
sayede öğrenme şansınız olacak. 


Baha” 
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Bi Ana Görev ©) Seviye: 5 E Velen (Bİ Hunting a Witch 


Olası Düşmanlar : Nekkerler 





Ortakoru () köyüne geldiğinizde cadıyı bulmak için ister Bir başka seçeneğinizse köyün batısındaki ağacın altında oturup 
köylülerle konuşabilir, isterseniz de kendiniz bulmayı (Bkz: piposunu tüttüren yaşlı adamla konuşmak. Cadının yerini direkt 
harita) deneyebilirsiniz. İpucuna ihtiyacınız olursa, köyün olarak size söyleyecektir. 

merkezindeki kuyunun yakınlarında bir kadının cadı hakkında 

konuştuğunu görebilirsiniz. Kendisi bir şey bilmiyor olsa da Her koşulda köyün kuzeyine ilerleyip göleti bulun. Göletin 

kocası biliyor. Kocasıyla konuşurken eline 50) sıkıştırabilir kuzeyinde yol ayrımındaki taşa geldiğinizde sağ tarafındaki yolu 
veya AXII kullanabilirsiniz. takip edin. Cesetleri geçip, Nekkerleri kestikten sonra ileride 


cadının kulübesini (3 görebilirsiniz. Hislerinizi kullanarak etrafı 
araştırın. Kitapları ve pentagramı inceledikten sonra yerdeki 
kapağa el atın ve aşağıdakileri de inceleyin. Tekrar yukarı çıkıp 
rafta duran kurukafaya el attığınızda açılan portaldan içeriye 
girin. 





Büyücünün bizi beklediğini öğrendikten sonra merdivenlerden 4 


İkinci bir seçenek, köyün çıkışlarından birine doğru, iki kadının çıkın. Göze hoş gelen görüntülerden sonra Keira'yla konuşun. GO 
dedikodu yaptıklarını duyabilirsiniz. Konuşmalarına biraz kulak Bu sayede bir elf büyücüsünün de Ciri'yi aradığını öğrenme & 
misafiri olursanız cadının yerini öğrenebilirsiniz. Ama kadınlara şansı bulacaksınız. N 


çok yaklaşmamaya özen gösterin. 


BI Ana Görev ©) Seviye: 6 E Velen İBİİ Wandering in the Dark 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Su Cadıları, Sisciller, Heyulalar, Golem, Gargoyl, Nithral 




















Mağaradan eli harabelerine giriş yapınca tayf sürücülerinin de burada 
olduğunu göreceksiniz. Keira portal'ı€(Y açtıktan sonra arkasından 
atlayın. Ufak bir yanlışlık sebebiyle olmadık bir yere iniş 
yapacaksınız. Mağarada ilerleyin ve derik geldiğiniz garkolanları 
temizleyin. Hislerini kullandığınızda Keira'nın sesinin doğu tarafından 
geldiğini görebilirsiniz. Keira'nın çığlıklarını takip edip farelerle olan 
amansız(?!) mücadelesini (8 gördükten sonra, bomba, IGNI veya AARD 
yardımıyla Tare yuvasını imha edin. 













Keira yla konuşup kendisini yola devam etmek için ikna edin. Yol üstünde aradığınız elfin Giri için 
ei bıraktığı mesajı ©) bulacaksınız. Güneye doğru ilerlediğinizde zehirli gazların kümelendiği bir alana 
geleceksiniz. Üzerinde IGNI kullanırsanız yanan bu gazları heyulalarla savaşırken avantajınıza 


D) kullanabilirsiniz ama dikkatli olun ki arada siz de yanmayın. 


di 
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Kenarında kırlangıç sembolü olan yolu bulun ve buradan 
ilerleyin. İkinci izdüşümünü $ bulduğunuzda size Ciri'nin 
atından bahsedecek. Bunun anlamı çevrede at sembolü 
aramanız gerektiği. Sekizgen balkondan aşağıya atlayın ve 
buradaki at sembolünü bulup kullanın. Suyun altındaki tünelden 
ilerleyin ve diğer tarafa çıkın. Bir at sembolü daha göreceksiniz. 
Bunu kullandığınızda kapı açılacak. Koridorda ilerleyin ve 
Keira'nın yanına çıkıp açılan kapıdan ilerleyin. 


At dışındaki diğer semboller tuzak olduğu için başınıza olmadık 
işler açabiliyorlar. Örneğin deniz yaratığı sembolü karşınıza 
heyulalar çıkarırken, köpek sembolü suratınıza patlayabiliyor. 





İlerideki odadağ sizi minik bir düşman bekliyor. O sebepten 
meditasyon yapıp iksir hazırlamak isteyebilirsiniz. Özellikle 
goleme saldırırken yıldırım iksiri ve elementa yağının faydasını 
görebilirsiniz. Kendisi yavaşta olsa saldırıları ağır hasar 
verebiliyor. Özellikle üzerinize koştuğu saldırılardan mutlaka 
kaçının. OUEN sizi ağır hasar almaktan kurtarabilir ve AARD 
kısa süreliğine de olsa sendeleteceğinden güçlü birkaç vuruş 
yapma imkânı sağlayacaktır. 





Golemi devirdikten sonra arka taraftaki yapıdan tırmanın ve 
ilerden sola dönün. Kavşağa geldiğinizde tekrar sola dönüp 
merdivenlerden inin. Kırlangıcı kullanarak portalı 9 açın. 


| 1. Bölüm (elen) 


Sola dönmek yerine düz giderseniz pek dost canlısı olmayan bir 
GargoyIGĞ) sizi bekliyor olacak. Normalde savaşmak zorunda 
değilsiniz ama odadan içeriye girdiğinizde Gargoyl ölene kadar 
arkanızdan kapanan kapı açılmayacaktır. 


Tayf sürücülerini az önce gördüğünüz noktaya gelmeyi 
başardınız. Kuzeye doğru ilerleyin. Geniş bir alana€9 çıktığınızda 
Vahşi Av'ın da burada olduğunu göreceksiniz. Büyücüleri 
ortalığın buz kesmesine sebep olacak ve size de bu noktada 
Keira'yı korumak düşecek. Yapmanız gereken ne olursa olsun 
Keira'nın güç kalkanının içinde kalmak ve Keira'yı korumak. 
Keira yavaş adımlarla ilerleyecek ve siz de onu takip 
edeceksiniz. Vahşi Av'ın tazıları, Keira yarıkları kapatmaya 
çalışırken size saldıracaklardır. Keira'nın savunmasız kalmasına 
müsaade etmeyin. 


Tüm yarıkları kapattığınızda Keira'nın gücü tükenecek. Bu noktada 
ağzınızdan çıkacaklara dikkat etmelisiniz. 


(1.1 Sakın bayılayım deme. 
(2.1 Devam edemiyorsan... 


Keira'yla romantik dakikalar yaşamak istiyorsanız mutlaka ilk 
seçeneği kullanın. Eğer ilgilenmiyorsanız — ki neden 
ilgilenmeyesiniz? — ikinci seçenekle devam edebilirsiniz. 


Keira duvarı yıktıktan sonra, kendisini takip edin. Ama ilerideki 
savaş biraz zorlu olacağı için önerim oyunu bu noktada 
kaydetmenizdir. Meditasyon ve iksir hazırlığından sonra içeriye 
girin. Savaş başladıktan sonra kaçışınız yok. 


Nithral €) bu savaştaki önceliğiniz. Geri kalan tüm düşmanlar 
ikinci sırada gelsin. Kırlangıç ve Yıldırım iksirlerinizi hazırda 
tutun. Canının belli bir kısmını harcadığınızda bir yarık açacak ve 
siz tazılarla uğraşırken sağlığını tekrar dolduracak. Olabildiğince 
hızlı tazıları harcayın ve tekrar Nithral'a geri dönün. 





Nithral'i öldürdükten sonra, etrafı araştırın. Son mesajı alıp 
Keira'yla konuşun. Laboratuvar ekipmanlarının olduğu kısımda 
bir duvar fark edeceksiniz. Keira size bu tip illüzyonları 
kaldırması için özel bir eşya olan Nehaleni'nin Gözü'nü 
verecek. Duvarın yanına gelip etkileşim tuşuna bastığınızda 
illüzyon kalkacak ve buradan çıkabileceksiniz. 


Koridora geldiğinizdeyse Keira bu sefer sizden sihirli lambayı 
bulma konusunda yardım isteyecek. Kabul ederseniz Sihirli 
Lamba ikincil göreviyle devam edebilirsiniz. Romantik ilişkinizi 
ilerletmek için bu muhteşem fırsatı geri tepmeyin. 





Sihirli Lamba 
Olası Düşmanlar : Heyulalar*, Golem” 


Keira'yı takip edip kapı önünde dört heykelin olduğu odaya 
gelin. Kapıyı incelediğinizde Keira size temel bir çeviri 
yapacaktır. 


“Dört muhafız, dört alev, bir hatta gururla dikiliyor.” 
“Ateşini ilk yakan sonra yürümeye cesaret edemedi. İlk'in 
yanındaki ikinci keder yüklü bir ağıt çaldı.” 

“Üçüncü sadık hayvanına yakın durdu. Dördüncü İlk'in 
yanında yürümedi, yine de tıpkı ikinci gibi bir ezgi çaldı.” 
“Ve böylece, titreşen yıldızların altında uyuyan kraliçelerinin 
başında durdular.” 


Yapmanız gereken kapıda bahsedilen sırayla muhafızların 
önündeki ateşi yakmak. Sorun yaşarsanız yandaki sıralamayı 
kullanabilirsiniz. Lambayı aldıktan sonra geldiğiniz geçitten 
geçerek çıkabilirsiniz. Yolun sonundaki illüzyonu kaldırdığınızda 
dışarıya çıkacaksınız. 






mi Ana Görev 





Keira Metz'in vermiş olduğu “Ormanın Hanımları” kitabını 
okuyun. (Envanterde, görev eşyaları sekmesinde bulabilirsiniz.) 
Bu sayede hanımları bulacağınız yer konusunda fikir sahibi 
olacaksınız. Haritada işaretli yer sizi bataklığın girişine, 
Şekerleme Patikası'nın başına) getirecektir. Girişin solundaki 
heykeli inceleyip hislerinizi kullanarak patikada ilerlemeye 
başlayın. Biraz yürüdükten sonra bataklığın içinde ufak bir 
alana© geleceksiniz. 


Çocuklarla konuşurken, nine gelip sorgulamanızı bölecek. 
Arkasından kulübeye girseniz dahi Travik'le konuşmanıza 
müsaade etmeyecektir. Siz de dışarı çıkıp diğer çocuklarla 
konuşun. Eğer elinizde meyve veya tatlı niyetine bir şeyler varsa 
çocuklara teklif ederek onları kandırabilirsiniz. Aksi takdirde 
çocuklarla saklambaç oynamanız gerekiyor. 





O Seviye: 6 $ velen İTİ Magic Lamp 


Lambanın bulunduğu alanın solundaki kısımdan tırmanırsanız, bir 
kudret alanı ve gizli hazineye ulaşma şansı bulacaksınız. 





©) Seviye: 6 E Velen İBNİ Ladies of the Wood 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Su Cadıları, Kurtlar, Kurtadamlar 









Henüz çocukların fark etmediği ve adil olmayan avantajınız ise 
efsunger hisleriniz. Tek yapmanız gereken ayak izlerini takip 
etmek ama bulamazsanız çocukların yerleri şu şekilde; 


Genny — Doğu tarafına giden izleri takip ettiğinizde çatıya 
çıktığını görebilirsiniz. Binanın arkasına dolaşıp samanların 
içinde saklanan ufaklığı yakalayın. 

» Yagna — Genny'yle aynı binanın arkasında ama binanın diğer 
tarafındaki otların arasında saklanıyor. 

» Mikula — Kuzey batı tarafında kulübenin içinde. İçeriye 
girdiğinizde hemen görebilirsiniz. 

» Aynara — Ninenin olduğu binanın arkasında saklanıyor. 


Herkesi bulduğunuzda çocuklar da sözlerini tutacak ve nineyi 
kulübeden çıkaracaklar. İçeriye girip Travik'le konuşun. 
Johnny'nin yerini öğrendiğinize göre artık yola koyulabilirsiniz. 
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Kambur Batağı'nın doğusuna ilerleyin. Birkaç garkolan ve su 
cadısını temizledikten sonra hislerinizi kullanarak etrafı inceleyin, 
ufak ayak izlerini bulduğunuzda da takip edin. Oyuğa(9 
geldiğinizde Johnny'yi bulmuş olacaksınız ama pek cevap 
verecek durumda olmadığından, yine problem çözme 
yeteneklerinizi konuşturmanız gerekecek. 





Sizi takip etmesini istediğinde peşinden gidin. Yolunuza çıkan 
garkolanları temizleyin. Sonunda bir yamacın yanına geldiğinizde 
sol taraftan yukarıya çıkın. Kuzgun yuvasındaki (9 şişeyi ve 
kuzgun tüylerini alıp Johnny'nin yanına dönün. Johnny sesine 
kavuştuğunda sözünü tutacak ama daha fazla bilgi için tekrar 
nineye gitmeniz gerekiyor. 


Kuzgun yuvasındaki tüylere görevi sırasında 
yapacağınız seçime göre ihtiyacınız olabileceği için, şimdi almak 
işleri biraz hızlandıracaktır. Ayrıca ninenin yanına dönmeden önce 
oyunu kaydetmeyi unutmayın. İlerleyen süreçte yapacağınız 
seçimlerden pişman olursanız bu kayda ihtiyacınız olabilir. 


Johnny, sizin için nineyi ikna ettiğinde Ormanın Hanımları'yla 
tanışma şansı bulacaksınız. Her zaman olduğu gibi karşılıksız 
bilgi vermeyecekleri için, bu seferde karanlık bir gücü 
durdurmanız gerekiyor. Bıçağı aldıktan sonra Aşağıağıl G 
köyüne gitmek için atınıza atlayın. Köyün ayanını bulunca da 
konuşup olanlar hakkında bilgi alın. 


Ayanın bahsettiği bölgeye girdiğinizde bir sesin sizi uyardığını 
duyabilirsiniz. Büyük meşe ağacının sağındaki patikadan 
ilerleyip karşılaştığınız kurtları ve kurtadamı itinayla temizledikten 
sonra, Sol tarafınızda bir kudret alanı ve mağara göreceksiniz. 
Mağaraya girip Ağaç Ruhu bulana kadar ilerleyin. Kendisiyle 
konuşunca da bu göreve ufak bir ara vererek 

göreviyle devam edeceksiniz. 


Görevi bitirince köyün ayanıyla tekrar konuşun. Hanımların 
ödemesini aldıktan sonra kendileriyle konuşma şansınız olacak. 
Ninenin gerçek kimliğine ek olarak Ciri'nin hikayesinin de bir 
kısmını ( ) öğreneceksiniz. 


Ciri'yi kontrolünüze aldığınızda kendinizi Kambur Bataklığı'nın 
ortasındaki bir savaşta bulacaksınız. Sadece gerektiği kadar 
savaşın ve fırsat bulduğunuzda doğuya doğru son hızla kaçın. 





Efsanelere göre bu üç kadim kız kardeş, aslında gerçek Ormanın 
Hanımı'nın üç kızıdır. Giderek delirmesi üzerine, kız kardeşler 
annelerini öldürmüş ve bataklığa gömmüşler. Fakat Ormanın 
Hanımı'nın ruhu bu dünyadan göçmeyi reddedince, kızları da 
kendisini Fısıldayan Tepecik'in altına hapseder ve bölgenin 
kontrolünü de ellerine alırlar. (Oyunda bulacağınız “Agâh Hatun” 
isimli kitapta bu efsanenin ayrıntılarını okuyabilirsiniz.) 
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Bi Ana Görev ©) Seviye: 5 z Velen Ea The Whispering Hillock 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Su Cadıları, Kurtlar, Kurtadam, Savaşçı Endregalar 


Ağaç Ruh) sizden kendisini özgür bırakmanızı isteyecektir. Bu 
noktada iki seçeneğiniz var. Kendisini öldürmek veya özgür 
kalmasına yardım etmek. 


Bu noktada yapacağınız seçim önemli. Çünkü sonuçları hem 
Kambur Batağını, hem de baron ve ailesinin sonunu belirleyecek. 
Bir diğer önemli ayrıntı, isterseniz bu görevi Ormanın Hanımlarıyla 
konuşmadan önce de tamamlayabiliyor oluşunuz. Johnny'nin sesini 
kurtardıktan hemen sonra, Aşağıağıl'a gidip köyün ayanıyla 
konuşarak da bu görevi başlatabilirsiniz. 





» Siyah At - Binek için güneydeki kavşağa doğru ilerleyin. 
Bölgede gezen vahşi atları ©) gördüğünüzde, AXII kullanarak bir 
tanesini sakinleştirin ve üstüne atlayıp ruha getirin. Yolda sorun 
Oldukça basit ve muhtemelen en tehlikeli seçenek. Tahmin çıkaracak olursa atın üstünde tekrar AXII kullanmayı ihmal 
edeceğiniz üzere Ağaç Ruhu'yla savaşmanız gerekiyor ama etmeyin. 

kendisi kesinlikle işinizi kolaylaştırmayacak. Köklerden ağacın 
kalbine kalkan yaparken bir yandan da üzerinize işçi 
endregaların saldırdığını göreceksiniz. Çıkan endergaları 
temizledikten sonra köklere saldırıp kırarak kalbe ulaşmalısınız. 
Birkaç sefer bunu tekrarladıktan sonra ağacı öldürebileceksiniz. 


Ağaç Ruhu öldürmek istiyor ama daha kolay bir yöntem 
arıyorsanız, özgür bırakacağınızı söyledikten sonra, ayin 
başlangıcında ağacın içindeki varlığı kandırarak zahmetsizce 





öldürebilirsiniz. 
Ruha yardım etmek isterseniz, ayin için Üç şeye ihtiyacınız Gerekenleri bulunca mağaraya dönün ve ruhla konuşun. Ayin 
olacak. Kuzgun tüyleri, runun kemikleri ve bir binek. başlayınca seçiminizi yaparak görevi tamamlayın. Bu noktada 


Ormanın Hanımları görevine devam edebilirsiniz. 
» Kuzgun Tüyleri - Muhtemelen bir önceki görev sırasında 


Johnny'nin şişesinin yanındaki kuzgun tüylerini de almışsınızdır. Ağaç Ruhun çocukları kurtarma konusundaki sözü sizde şüphe 

Eğer almadıysanız şimdi aynı yuvaya O geri dönüp tüyleri uyandırmışsa, (S: 77) görevi sırasında Marabella'nın 

almanız gerekiyor. Çocuk Okulu'na gelince, masada bulacağınız “Bayan Marabella'nın 
barınağına yeni kabuller” başlıklı notu inceleyin. Notta, Kambur 

» Ruhun Kemikleri - Ağacın size açtığı yoldan çıkın ve batıya batağındaki yaramazlarla aynı isimdeki beş çocuğun, gece vakti 

dönüp bataklığa inin. Karşılaşabileceğiniz garkolanlar veya su kapıya bırakıldığını, buraya nasıl geldiklerinin ise çözülemediğini 

cadılarını temizledikten sonra, ruhun bahsettiği alanı hislerinizin öğreneceksiniz. 


de yardımıyla araştırmaya başlayın. Bataklıktaki mezarı 9 
bulunca kemikleri alın. 


Keira Metz'den Bir Davetiye 


© İkincil Görev ) Seviye: 6 4 Velen ENG An invitation from Keira Metz 





Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Küfiblisleri, Su Cadıları, Heyulalar, Veba Bakiresi 


Bu görev, Keira'yla konuşmanızın ardından Bir Kule Dolusu Fare görevine evrilecek ve o şekilde devam edecek. Bu sebeple rehberde iki görevin 


anlatımı bir arada verilmiştir. 


Ortakoru yakınlarındaki Keira'nın kulübesine) gidin. İçeri 
girdiğinizde Keira'nın bir ölüyle iletişim kurmaya çalıştığını 
görebilirsiniz. Yardım edeceğinizi söyleyin ve sihirli lambayla 
zenovoksu alın. Pinter adasına gidebilmek için bir tekneye 
ihtiyacınız var ve konuşmalardan anladığınız üzere adada sizi 
bolca heyula bekliyor. Buna ek olarak garkolanlar, küfiblisleri ve 
su cadılarına da denk gelmeniz olası. 


Keira'nın kayığına Ö atlayın ve adaya doğru yola çıkın. Kuleye 
varana kadar sizi karşılamaya gelen küfiblisleri ve garkolanları 
selamladıktan sonra, kuleye (9 geldiğinizde merdivenlerde yukarı 
çıkıp içeri girin. Yerdeki kan izlerini inceledikten sonra yeşil alan 
üstünde Keira'dan aldığınız lambayı kullanın. (Envanterde gerekli 
bölüme yerleştirdikten sonra, hızlı erişim menüsünden (( ra» |) 
seçip farenin orta tuşuyla kullanabilirsiniz.) Fenerin ışığını yeşil 
alana tutarsanız konuşmaları duyabileceksiniz. Sağdaki kapıyı 
kullanarak mahzene inip konuşmaları dinleyin. 


Adada, kulenin dışında lambayı kullanabileceğiniz üç nokta daha 
(bkz: harita) bulunuyor. Göreve etkisi olmasa da her biri size 50$ 
kazandıracak ve hikayenin arkaplanı konusunda fikir verecektir. 


Geri dönüp bir üst kata çıkın. Elinizde fenerle tüm hayaletlerin 
konuşmalarını dinleyerek ve bulabildiğiniz her şeyi inceleyerek 
en üst kata kadar gelin. (Orta katlardan birindeki yeni cesede 
bakmadan geçmeyin.) Duvarın önündeki izleri inceleyin. 
Pencerenin yanında duran kolu çektiğinizde duvar açılacak. İçeri 
girin ve bir üst kata çıkın. 





Anabelle'le tanıştığınıza göre şimdi karar zamanı. Anabelle'e 
yardım etmeyi deneyebilir veya güvenme konusunda emin 
olmadığınızı belirtip kendisini kızdırabilirsiniz. 


Eğer cesedi görmemişseniz, Anabelle'e kuleyi araştırmak 


istediğiniz söyleyip aşağıya inebilirsiniz ama kaçmayı denerseniz 
bu Anabelle'i kızdıracak ve savaşı tetikleyecektir. 


© (Anabelle'e yardım etmek) 


Anabelle'e yardım etmeyi düşünüyorsanız bunu kendisine 
söyleyip, kemiklerini alın ve kuleden ayrılın. Öreton'un biraz 
aşağısında oturan (9 Graham'i bulun. Kendisiyle konuşun ve 
kemikleri verin. Evden çıktığınızda Graham'in çığlıklarını 
duyabilirsiniz. Geri döndüğünüzde lanetin kalktığını ama 
Anabelle'nin sizi kandırmış olduğunu ve kendini özgür 
bıraktırdığını fark edeceksiniz. 





 IYaratığı öldürmek) 


Anabelle'den kaçmayı dener veya ona güvenmediğinizi 
söylerseniz kılıcınız kınından çıkacaktır. Kendisinin bir veba 
bakiresi olduğunu görünce de şüphelerinizin yersiz olmadığını 
anlayacaksınız. Başarılı birkaç saldırınızın ardından, sizinle baş 
edemeyince kuleden kaçmayı deneyecektir. Takibe devam edin 
ve sizde kuleden çıkın. Gölge formunda kendisine vurmanız 
biraz zor olacağından YRDEN kullanarak hasar verebileceğiniz 
hale getirin. Ayrıca kılıcınıza ekleyeceğiniz hayalet yağı da bu 
savaşta size fayda sağlayacaktır. 


Anabelle kaçınca Keira'yla konuşup Graham'in yerini öğrenin. 
Oreton'da evini (9 bulun ve olanları anlatın. Yardım etmeyi 
kabul ettiğinde kendisini kulenin girişinde bulabilirsiniz. İçeri 
girdiğinizde heyulaların saldırısına uğrayacaksınız. Bu savaşta 
yakın dostunuz YRDEN çok yardımcı olabilir. Temizliği bitirip en 
üst kata çıktığınızda da lanet kalkacak. 


Keira'nın yanına geri dönün ve olanları anlatın. Tam işinizin 
bittiğini düşünürken sizin için ufak bir görevi daha olduğunu 
söyleyecektir. Bu sayede Bir Dosta İyilik görevine 
başlayabilirsiniz. 
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Bir Dosta İyilik 
© İkincil Görev ) Seviye: 6  Velen İZİ A Favor for a Friend 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Su Cadıları 





E 4 İnfazcı Sokağı bu 
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i ! > ire Göreve bir etkisi olmasa da kan ve ayak izlerini takip ederek 
ei | & sag Ka i j > tüccarı bulabilir ve üstündeki mektuptan hikayesini 







Mer ie öğrenebilirsiniz. 
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Orman Kulübesi 4 i 


Burada işiniz bitince sahirenin yanına dönün. Size bir sürprizi 
olduğunu öğrenince biraz bekleyin ve akşam yemeği teklif 
ettiğinde reddetmeyin. Yarışmanız gerektiğinde yapmanız 
gereken olabildiğince hızlı biçimde at sürmek. İsterseniz kısa 






Keira bu sefer sizden Novigrad'tan gelmesi gereken paketin yolları kullanabilir, isterseniz atınızı dört nala sürebilirsiniz. 

gelmediğini ve durumunu kontrol etmenizi isteyecek. Atınıza 

atlayıp infazcı sokağına doğru yola koyulun. Keira'nın bahsettiği Güzel akşam yemeği ve tatlı şaraptan (9 sonra yöneltilen soruya 

yere geldiğinizde etrafı inceleyip yoldaki araç izlerini bulun. “İkinci kez sorman gerekmiyor” şeklinde cevap verirseniz — ki 

Güneye doğru takip ettiğinizde aracın yoldan çıktığını neden vermeyesiniz? — Keira gözden kaybolacak. Efsunger 
görebilirsiniz. Arabayı (©) bulduğunuzda, her tarafı yağmalayıp hislerinizi kullanarak kıyafetleri takip edin. Sıcacık dakikaların 

kutuların birinden Keira'nın paketini alın. ardından Bilimin Gelişimi için göreviyle devam edebilirsiniz. ( 


Bilimin Gelişimi İçin 


S İkincil Görev ) Seviye: 8 4 Velen ENG For the Advancement of Learning 








Keira'ya bunu yapmasına müsaade etmeyeceğinizi söylerseniz 
aranızda geçen ufak tartışmadan sonra savaşmak zorunda 
kalacaksınız. Keira'yı öldürdükten sonra cesedinden notları alıp 
yakarak görevi bitirebilirsiniz. 


Elindeki notları Radovid'e satmaktan bahsettiğinde Kaer 
Morhen'a gitmesini sağlayabilirsiniz. Radovid'in yanına 
gitmesine ve planını uygulamasına müsaade edecek olursanız, 

(S: 135) sırasında işlerin Keira'nın planlandığı gibi 
gitmediğini hüzünlü bir şekilde öğreneceksiniz. Radovid planının 
intihar olduğunu ve Kaer Morhen'e gitmesini söylerseniz de 
büyük savaş sırasında yanınızda yer alacaktır. 





Pinter Adasının kulesindeki ışıklar, Keira'nın konumu hakkında 


size bir fikir vermiştir. En yakın kayığa atladığınız gibi adaya “Full Crew” başarımını alabilmeniz için Keira'nın Kaer Morhen 
doğru yelken açın. Kuleye gelmeden önce de oyunu kaydedin. muharebesinde yer alması şart. Başarımı açma niyetindeyseniz 
Kapıda Keira'yla karşılaştığınızda vereceğiniz karar oyun sonunu kendisinin Kaer Morhen'e doğru yola çıktığından emin olun. 


etkileyebileceğinden dikkatli olun. Bu noktada Keira'yı öldürebilir 
veya gitmesine müsaade edebilirsiniz. 
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Olası Düşmanlar : Heyulalar 


© ikincil Görev () Seviye: 6 $ Velen İBNİ The Fall of the House of Reardon 


Witcher 2'deki seçimlerinizde Letho hayatta kalmışsa (veya İmparatorun Huzuruna Kabul görevinde Letho'nun hayatta olduğunu söylemişseniz) bu 


görev sırasında başlatabileceğiniz 
aksi takdirde yaratıklar yerine bolca tuzak bulacaksınız. Ayrıca 


Bu görevi başlatabilmek için Ihlamurvadisi köyündeki ilan 
tahtasına göz atabilir veya köyde rastlayacağınız Dolores'le 
konuşabilirsiniz. 


Görevi aldıktan sonra Ihlamurvadisi'ndeki Dolores'le konuşun. 
Size konağının anahtarlarını verecek ve içerideki yaratıkları 
temizlemenizi isteyecektir. Aşağıağıl'ın kuzeyindeki konağa 
doğru yola çıkın. 





görevini oynama şansınız olacak. Hikayenizde Letho ölüyse konak heyulalarla dolu olacak, 


görevini başlatırsanız görevi iptal olacaktır. 





Heyulalar veya tuzaklar. Hangisi olursa olsun, her koşulda 
çevreyi dikkatli dolaşmanız gerekiyor. Tüm binaları gezin ve 
bulduğunuz yaratıkları (eğer varsa) temizleyin. Şimdilik büyük 
ambarı pas geçerek diğer binaları yağmalayın ve ambar 
anahtarını bulun. Köşkün güney tarafına doğru büyük ambarın 
yanında kilere inen bir merdiven göreceksiniz. Buradan aşağıya 
inin. İçeride AARD kullanarak kırabileceğiniz bir duvar var. 
Buradaki iskeleti ve notu inceleyin. 


Kilerden çıkın ve ahıra girin. Öncelikle duvardaki yazıyı ve 
hemen yanındaki alanı inceleyin. Dolores'in bahsettiği ödemeyi 
alın. Eğer Letho hayattaysa ahırdaki merdivene el atarak 

görevini başlatabilir, aksi takdirde 
Dolores'le konuşarak görevi bitirebilirsiniz. 


© ikincil Görev () Seviye: 6 $ velen İBNİ Ghosts of the Past 


Olası Düşmanlar : Ödül Avcıları, Louis*, Arnout Vester* 


Bu görev sadece Witcher 2 kayıtlarınızda Letho hayattaysa veya 
İmparatorun Huzuruna Kabul görevinde Letho'nun hayatta 
olduğunu söylemişseniz oynayabilirsiniz. 


Konağa geldiğinizde çevrede canavar olmamasından bir şeylerin 
ters gittiğini anlamışsınızdır. Etraftaki tuzaklardan hislerinizi 
kullanarak sakınabilir hatta isterseniz etkisiz hale getirebilirsiniz. 
Etrafı biraz inceledikten sonra güney tarafındaki büyük ahıra 
girin. İçerideki merdiveni kullanarak üst kata çıktığınızda 
Letho'yu bulacaksınız. Ödül avcıları konağın bahçesinde 
belirdiklerinde Letho'ya yardım edin. Haydutları öldürdükten 
sonra da Letho'nun arkasından yola koyulun. 


Louis'in yanında ortalık karıştığında kavgaya sizde katılın. 
Vester'in ismini aldıktan sonra bu seferde onu bulmak için yola 
çıkın. Ihlamur Vadisi'ne geldiğinizde Letho şüpheli atların orada 
duracak ve ufak ara sahnenin ardından Letho'nun düşüşünü 
göreceksiniz. Benim meselem değil diyerek arkanızı dönüp 
gidebilirsiniz ama bu durumda görev başarısız olacaktır. 


Ana Hikaye | 1. Bölüm (Velen) 
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Vester ve adamlarını öldürmeyi seçtiğinizde Letho'nun 
ölmediğini, sadece ölü taklidi yaptığını öğreneceksiniz. 
Konuşmanın sonunda kendisini Kaer Morhen'e davet etmeyi 
inmal etmeyin. Büyük savaşta faydasını göreceksiniz. Bu 
görevde bittiğine göre, artık Dolores'e geri dönerek 

görevini de tamamlayabilirsiniz. 


Kambur Batağı'na Dönüş 


© İkincil Görev ) Seviye: 9  Velen ER Retum to Crookback Bog 





Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Küf İblisleri, Su Cadıları, Zebaniler 


Bu görevi “ndan önce yapmak zorundasınız. Aksi 
takdirde başarısız sayılacaktır. 


Aşağıağıl köyüne girdiğinizde Baron'u () köylüleri sorgularken 
bulacaksınız. Kendisine bataklığa doğru eşlik edin ama karşınıza 
çıkabilecek yaratıklara karşı hazırlıklı olun. Ayrıca Baron ve 
ekibinden çok uzaklaşmamaya çalışın. Kambur Batağı'na O 
geldiğinizde bir grup avcının da yaratıkları avlamaya geldiğini 
göreceksiniz. 





Eğer Tamara'yı daha öncesinde bulmuşsanız sizi tanıyacaktır. 
Ama konuşmalarda istediğiniz gibi karşılık verebilirsiniz. 
Graden'in adamları köyü aramaya başlayacaklar. Bir önceki 
görevdeki tercihleriniz burada etkisini gösterecek. Eğer ağaç 
ruhu öldürmüşseniz, Anna'yı zihni bulanık bir biçimde, ağaç ruha 
yardım etmişseniz, Anna'yı bir yaratığa dönüşmüş şekilde 
bulacaksınız. 





Elbette gelen seslerden fark edeceğiniz üzere, Anna'yla daha 
sonra ilgilenmeniz gerekecek. Öncü birlik sıfatıyla gelen 
garkolanlar ve su cadılarının ardından, büyük boy bir zebani de 
hatrınızı sormak için kalabalığa dahil olacaktır ve kendisini 
indirmek biraz vakit alabilir. (Zorlanırsanız yaratık külliyatı 
bölümüne danışabilirsiniz.) Yaratık öldükten sonra eğer Anna'yı 
zihni bulanık şekilde bulmuşsanız, Baron kendisini mavi 
dağlarda yaşayan bir şifacıya götürmeyi teklif edecek. Görevle 
birlikte Baron'un hikayesi de (en azından sizinle ilgili kısmı) 
burada son bulacak. 





Eğer Anna yaratığa dönüşmüşse, bu durumda Tamara sizden 
yardım isteyecektir. Konuşmanın ardından Johnny'nin inine 
gidin ama kendisini burada bulamayacaksınız. Hislerinizin de 
yardımıyla ayak izlerini takip ederek Johnny'i 6) bulun. Anna'nın 
çocukların kaçmasına müsaade ettiği için lanetlendiğini öğrenin, 
ardından Tamara'nın yanına dönün. 


Tamara'ya lanetten bahsettiğinizde, Graden cadıların 
kulübesinin açılması emrini verecektir. İçeri girin ve yerdeki 
kapağı bularak aşağıya inin. Tüm bebekleri inceleyip Anna'ya ait 
olanı (Üzerinde mor çiçek olan) aldığınızda lanet kalkacak. 
Dışarıya çıktığınızda Anna 'nın normal insan formuna 
dönüştüğünü görebilirsiniz. 





Tamara olanlardan sonra ayrılıp Novigrad'a geri dönecek. 
Baron'a gelince... Ödülünüz hakkında konuşmak için birkaç gün 
sonra karga tüneğine gidip kendisini görmeyi deneyebilirsiniz. 


Fark etmemiş olabilirsiniz ama üçüncü bir seçim şansınız daha 
bulunuyor. Ormanın Hanımları'yla konuşmadan önce, 

görevini Aşağıağıl köyüne gidip kendiniz başlatabilirsiniz. 
Ruhu serbest bıraktıktan sonra hanımlarla konuşacak olursanız, 
görev biraz daha farklı şekilde ilerleyecektir. 
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Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Cadı Avcıları 


Novigrad'ın ünlü meydanına geldiğinizde göreceğiniz ufak ara 
sahneden sonra, buralarda işlerin büyücüler için pek iştah açıcı 
olmadığını fark edeceksiniz. Etrafa bakındıktan sonra Triss'in 
kaldığı ara caddeye) girin ve eşyaları karıştıran yağmacılarla 
konuşun. Size Kokuşmuş Koru'dan ve dilenciler kralından 
bahsedecekler. Tam Menge'den bahsederlerken bizzat kendisi 
de konuşmaya dahil olacak. 





Menge gittikten sonra eve girin ve hislerinizin de yardımıyla etrafı 
araştırın. İriss'in eşyalarını inceledikten sonra binadan ayrılınca, 
yapmanız gereken ilk iş bir hırsız veya dilenci bulmak olacak. 
İsterseniz bir hırsızı gözünüze kesitirip çaktırmadan takip etmeyi 
deneyebilirsiniz, ama dilencilerle konuşup birkaç tanesiyle 
muhabbet ederseniz, içlerinden biri Kokuşmuş Koru'nun nerede 
olduğunu ve nasıl girebileceğinizi söyleyecektir. 


Evde ipucu ararken, serinin bir önceki oyunundan 
hatırlayabileceğiniz hatıra gülünü almayı ihmal etmeyin ki 
sonrasında Triss'e verme şansınız olsun. Ayrıca yerdeki kıyafetleri 
de yine serinin önceki oyunundan hatırlayabilir, ufak bir aramayla 
Triss'in oyun boyunca bu kıyafetleri kullanmasını sağlayan bir mod 
bile bulabilirsiniz. 


Kokuşmuş Koru'nun kapısına geldiğinizde içeri girmek için 
farklı seçenekleriniz mevcut. Dilenciden öğrendiğiniz “Yaşlı 
domuzun yeni doğmuş yavruları” şifresini kullanarak içeri 
girebilir, 50 ©) haracınızı ödeyebilir veya AXII kullanabilirsiniz. 
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| 1. Bölüm (Novigrad) 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 10 ? Novigrad ENGİ Pyres of Novigrad 


Tüm bunlara ek olarak sırf aksiyon arıyorsanız, alternatif giriş 
için şehrin güney çıkışı Görkem Kapısının hemen altında, sudan 
girebileceğiniz tüneli (8 deneyebilirsiniz. İçeride sizi bekleyen 
garkolanları temizledikten sonra yerdeki cesetten anahtarı alıp 
kapıyı açın ve ilerleyin. Merdivenlerden yukarıya çıkın ve sizi 
bekleyen haydutları da temizleyin. Buradan da çıktığınızda 
Kokuşmuş Koru'ya girmiş olacaksınız. 


Doğu tarafındaki binaya girip dilenciler kralını © bulun. 
Konuşmadan sonra Triss'le birlikte buradan ayrıldığınızda Triss'i 
takip edin. Kuzeydoğu taraflarında bir dükkana $ geldiğinizde, 
Triss dükkân sahibine siparişlerinin hazır olup olmadığını 
soracaktır. Aradığınız malzemelerin suyun dibinde olduğunu 
öğrendikten sonra mecburen almayı kabul edin. Yerdeki kapağı 
açarak bodruma inin. 





Garkolanı öldürdükten sonra, çıkışı olmayan bir odaya 
geleceksiniz. Triss bir hava akımından bahsettiğinde hislerinizi 
kullanarak etrafa bakının ve ortadaki sütunun üstünde 
göreceğiniz düğmeyi kullanarak çıkış kapısını açın. Dışarı çıkıp 
kanalın başına geldiğinizde suyun içerisinde Triss'in paketini 
aramanız gerekecek. İşaretli alanın batı tarafına doğru gidin ve 
deri çuvalı (B aldıktan sonra Triss'in yanına dönün. Triss”le 
konuştuktan sonra kendisini takibe devam edin. 


Brandon (la konuştuktan sonra (muhtemelen parayı önceden 
almak isteyeceksiniz), fare avlama işine başlayabilirsiniz. Çevreyi 
inceleyip kristalleri yerleştirebileceğiniz 3 yeri bulun ve kristalleri 
yerleştirin. Triss'le konuşmanızın ardından ortalık biraz karışacak 
ve cadı avcılarını temizlemek zorunda kalacaksınız. Ardından 
Brandon'un peşine düşün ve bulduğunuzda da sorgulayın. 


ii Ana Görev | Seviye: / 4 Novigrad ENG Novigrad Dreaming 


Olası Düşmanlar : - 





Bu görevde amacımız Triss'in bahsettiği Corinne Tilly'i bulmak. 
Eski yük arabasını geçip aradan içeriye) girin ve Rudolf'la 
konuşun. Neden burada olduğunu ve Corinne'in ne yaptığını 
öğrendikten sonra da içeriye girin. Merdivenlerden yukarı 
çıktığınızda aradığınız bayanı da bulmuş olacaksınız ama 
konuşabilmeniz henüz mümkün değil. Arka odadaki merdiveni 
kullanarak tavan arasına çıkın. Beşik çizimini ve oyuncak bebeği 
bulun. Sonra Corinne'in yanına geri dönün. 





Bu sefer Corinne'in sağındaki ufak odaya girin ve beşiğe az 
önce aldığınız bebeği yerleştirin. Arkanızdan kapanan kapıdan 
fırın resmini alıp inceleyin. Giriş katına geri dönüp yerdeki kapağı 
kaldırdığınızda artık bodruma inebilirsiniz. Fırını bulduğunuzda 
hayaletimizi de bulmuş olacaksınız. 





Sarah'yla konuşurken iki seçeneğiniz olacak. İlki kendisinin evde 
kalmasına müsaade etmek ki Corinne'in hemen uyanmasını 
sağlayacaktır. İkinci seçeneğiniz ise Sarah'yı evden atmak. Bu 
durumda oniromansırı uyandırmak için birazcık uğraş 
gerekecek. Güneydeki otacıdan © alacağınız dulavratotu 
demetini fırına yerleştirdikten sonra tutuşturduğunuzda 
Sarah'dan kurtulmuş olacaksınız ama bu kendisini son 
görüşünüz olmayacak. 


Corinne uyandıktan sonra olanları anlatın. Size yardım edeceğini 
söyleyip Altın Mersinbalığı hanında sizinle buluşma teklif edecek. 
Binadan çıkın ve sizi kapıda bekleyen Rudolf'la konuşun. 

Sarah'nın kalmasına karar vermişseniz evin lanetli ve yaşanamaz 
olduğunu söyleyin. Diğer durumda gerçekleri anlatabilirsiniz. 





Hanın (9 üst katında Corinne'le buluşun. Rüya seansı için 
sorduğu sorulara istediğiniz şekilde cevap verebilirsiniz. 
Corinne'e anlattığınız bilgilerin gidişata bir etkisi olmayacak ama 
siz bu sayede hikayeye dair de pek çok şey öğrenebilirsiniz. 
Rüyaya daldıktan sonra Ciri'nin Dandelion'la iletişime geçmiş 
olabileceğini ve Dandelion'ın mekanının (Biberiye ve Kekik) 
yerini öğreneceksiniz. 



































Bi Ana Görev ©) Seviye: 11  Novigrad İBNİ Broken Flowers 


Olası Düşmanlar : Haydutlar* 





Dandelion'un mekanına) gelince ortalığın biraz karışmış 
olduğunu görebilirsiniz. Zoltan'la konuşup, avareleri gitmeleri 
gerektiği konusunda kibarca (!?) ikna edin. Dandelion'ı 
sorduğunuzdaysa kaybolduğunu öğreneceksiniz. 


Efsunger hislerinize başvurup etrafı incelemeye başlayın. 
Dandelion'un günlüğünü bulduğunuzda da Zoltan'la konuşun. 
Günlüğü envanterinizde incelediğinizde uzunca bir listeniz 
olduğunu fark edebilirsiniz. Handan ayrılmadan önce Zoltan'dan 
bayanlarla ilgili bilgi almayı ihmal etmeyin. 
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7 kıçırıza öyle ter sokarım ki'diş nişeline ayak parmaklarınızı kizrirEriz 
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Listedeki bayanları istediğiniz sırada sorgulama şansına sahipsiniz. 
. Olası en az baş ağrısıyla ve en hızlı şekilde ilerlemek isterseniz de 
a aşağıdaki sırayı kullanabilirsiniz. 


4 | » Vespula (3: Baş Piskopos Kapısından nehir tarafına doğru 
kulübelerin tarafına ilerlediğinizde, bir grup haydudun bir kadını 
tehdit ettiklerini görebilirsiniz. İlk seçenen olarak kadının 
borcunu (2000) ödemeyi önerebilir ve dükkanının açık 
kalmasını sağlayabilirsiniz. Diğer seçenekteyse haydutları tehdit 
etmeyi deneyebilirsiniz elbette ama bu seçim kan dökülmesiyle 
sonuçlanacaktır. Bu durumda Vespula yeni dükkanını Oxenfurt 
kırsalına taşıyacaktır. 





» Marabella(: Okula girdiğinizde, çocukların dersini de bölmüş 
olacaksınız. İsterseniz bekleyebilir veya araya girerek çocukların 
sorularıyla muhatap olmak zorunda kalabilirsiniz. Her koşulda 








» Elihal (9: Kıyıdan biraz doğu tarafına geçtiğinizde ufak bir terzi Marabella'ya size Dandelion'ın küf ve mantarlara olan ilgisinden 
dükkanına geleceksiniz. İçeri girin ve Elihal'la tanışın. Elbette bir bahsedecek. İsterseniz Dandelion”ın yazdığı şiirden de 
bayan bekliyor olmanın verdiği şaşkınlığı kenara bırakırsak bahsedebilirsiniz. 


Dandelion'la olan ilişkilerini sorabilirsiniz. (Veya sormak 
istemeyebilirsiniz :D) Kalkstein konusundaki merakını 
öğrendikten sonra buradaki işiniz bitiyor. 





» Rosa Var Attre (3: Var Attre Malikanesine geldiğinizde, iyi 
korunan bir mekan olduğunu görebilir, hatta etrafında biraz 
dolaşırsanız korumaların arka bahçedeki delikten kaçan adamla 
ilgili konuşmalarını da duyabilirsiniz. 


Bu noktada isterseniz direkt olarak isterseniz de dolambaçlı 
yoldan içeriye girmeniz mümkün. İlki, tahmin edeceğiniz üzere 
ön kapıda duran yüzbaşıyla konuşmak. Aşçı olduğunuzu iddia 
ederseniz arka bahçeden dolanmak zorunda kalacaksınız ama 
Zoltan'la Rose hakkında konuşmuşsanız, kendinizi yeni kılıç 
eğitmeni olarak tanıtma şansınız olacak. Bu sayede ön kapıdan 
direkt olarak girebilirsiniz. 


Ön kapıdan gir(e)miyorsanız, bu durumda iki seçeneğiniz 
mevcut. Tavsiye ettiğimiz yöntem için giriş kapısının sol 
tarafından duvar boyunca ilerleyin. Sağa dönüp merdivenlerden 
inin ve bankların arasındaki melek heykelini () bulun. Heykeli 
sağınıza alarak, malikanenin arkasındaki yamaç boyunca 
ilerleyip kayalıklardan ©) tırmanarak malikanenin bahçesine 
çıkabilirsiniz. 





Diğer seçenek için meydana inen merdivenlerin yanı başında, 
kanalizasyona inen bir kapak©) bulacaksınız. Izgaraları kaldırıp 
merdivenden aşağıya inin. Tünelde kuzeye ilerleyin ama 
garkolanlar ve su cadıları için hazırlıklı olun. Tünelin sonunda 
malikanenin arkasındaki yamaca çıkacaksınız. Duvardan 
tırmanarak içeriye girebilirsiniz. 


i Ma TT : | e ii 
a ll 
elli yy | ll — uri - 


AAA | , 
, 


- er N 
EA ard 


LL 
hit 
İ 








İçeri girdiğinizde Edna var Attre sizi karşılayacaktır. Ufak 
tanışma merasiminden sonra, yüzbaşıyı takip edin. Tahta kılıcı 
elinize aldıktan sonra yapmanız gereken Rosa'ya ne kadar 
yetenekli olduğunu göstermek. Görevin ilerlemesi için 
kazanmanız şart değil ancak ikincil görev için iki kapışmayı da 
kazanmalısınız. Kapışma sonunda neden burada olduğunuzdan 
bahsedip Dandelion'ı sorun. 





İkinci kapışmanızdan kazanan taraf olarak ayrılırsanız, Rosa özel 
ders vermekle ilgilenip ilgilenmediğinizi sorabilir. “Memnuniyetle” 
cevabını verirseniz Eskrim Dersleri görevini başlatabilirsiniz. 


» MoliyG: La Valette malikanesi hemen karşıda, meydanın 
diğer tarafında bulunuyor. İçeri girmeyi denerseniz, kapıda 
barones ve generalle karşılaşacaksınız. Witcher 2'de Arjan'ı 
öldürüp öldürmemenize göre değişecek diyalogların ardından, 
baronesin teklifini kabul edin. Konakta kendisine katıldıktan 
sonra, General Voorhis size bir yarış teklifi sunacak. Kabul 
etmek size kalmış ama kazanırsanız ödülünüz “Üstün Yarış 
Eyeri” olacak. Yarış sonrasında, Moliy'yle konuşmak için 
yukarıya çıkın. Sizi Dandelion'un şiirlerinden hatırlayacak olan 
Moliy, ayrıca Dandelion'un sarışın kız kardeşinden de 
bahsedecektir. 





Konuşma bittikten sonra şehre geri dönüp Zoltan'a olanları 
anlatın. Yeni papağanını da gördükten sonra, güneşin batışını 
bekleyin ve Yalıçapkını Hanına © doğru yola çıkın. Hana 
girdiğinizde Priscilla'yla tanışma şerefine erişeceksiniz. 
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Bi Ana Görev O) Seviye: 12  Novigrad / Velen EYİ Get Junior 
mi0 fe) ge 10 İNİN mi aT0 | (70 (e MANY 


Olası Düşmanlar : Şerefsiz'in yaverleri”, 


Novigrad'ın merkezinde bulacağınız hamama) gelince 
sütunların arasından geçip kapıya vurun. İçeride kıyafetlerinizi 
çıkarıp havlunuzu da aldıktan sonra patronun yanına giderken 
bayanların dedikodularını dinlemeyi ihmal etmeyin. Arka odaya 
geldiğinizdeyse ortamın biraz daha sert olduğunu göreceksiniz. 
Carlo'ya istediğiniz şekilde cevap verebilirsiniz çünkü biraz 
sonra konuştuklarınızın bir önemi kalmayacak. 


Küçük Şerefsiz'in adamları hamamı bastığında, siz de kavgaya 
dahil olun. Kavga bittikten sonra Şerefsiz'le konuşmak 
istediğinizi söyleyin ve üstünüzü giyindikten sonra Dijkstra'yla 
birlikte ofisine geçin. Şerefsiz'in nerede olabileceğine dair 
bilgileri aldıktan sonra, Dandelion'u sorun. Kendisini kırmayıp 
teklifini kabul ederek Count Reuven'in Hazinesi görevini 
başlatabilirsiniz. 





Bu noktada görevini, eş zamanlı olarak Novigrad 
Çeteleri, Hırsızlar Arasındaki Şeref, 

görevleriyle birlikte tamamlayacaksınız. Görevler konusunda seçim 
yapma şansınız olsa da hikayenin bütünlüğü açısından hepsini 
tamamlamanızı öneriyoruz. 


Buradan ayrılın ve Novigrad'ın kuzeyinde yer alan ufak adaya 
doğru yola çıkın. Şerefsiz'in evine © geldiğinizde kapıda Satır'ın 
adamlarını göreceksiniz. İçeri girin. Satır'ın yaverlerinin yaptığı 
temizliği gördükten yerdeki kitapları inceleyin. Merdivenden 
yukarıya çıkın. Yerdeki kıyafetleri ve duvardaki ekipmanları 
inceleyin. İsterseniz yağmalama adına evin geri kalanına da 
bakabilirsiniz ama işe yarar bir şeyler bulamayacaksınız. 


Bu noktada kumarhane ve arenayı temizlemek adına Carlo 
“Satır” Varese'den 9 alabileceğiniz Novigrad Çeteleri (S: 83) 
görevini izleyebilir ve işleri kılıcınızla çözmeyi seviyorsanız görevi 
biraz kolaylaştırabilirsiniz. Aksi takdirde Gildorf bölgesindeki 
kumarhaneye doğru yola çıkın. 


Kumarhanenin girişindeki (5 fedailer davetiye olmadan 
giremeyeceğinizi söyleyeceklerdir. Anlaşma teklifinize gülecek 
olan fedailere para (200 ©) teklif ederek veya AXII kullanarak 
para dahi ödemeden girme şansınız mevcut. Elbette kılıcınıza 
davranıp tüm kumarhaneyi kızıla boyamak seçenekleriniz 
arasında. Ama öncesinde kol kaslarınızı yormadan içeri girme 
yönteminden bahsedelim. 


| 1. Bölüm (Novigrad) 












Kapıda kavga çıkarmadığınızı varsayarsak içeri girdiğinizde sizi 
pekte hoş gözlerle süzmediklerini fark etmişsinizdir. Kimseye 
bulaşmadan (ve özellikle Şerefsiz hakkında soru sormadan) 
merdivenlerden yukarıya çıkın. Boş bulduğunuz bir masaya 
oturun ve Gwent oynayın. Evet yapmanız gereken tek şey 
Gwent maçı kazanmak. Kesinlikle Şerefsiz'den bahsetmeyin, 
kumarhanenin sahibini sormayın. Olabildiğince kibar bir şekilde 
devam edin. Üç oyuncuyu da yendiğinizde yukarıda oynanan 
özel bir oyun için davet gelecek. Yukarıya çıktığınızda fark 
edeceğiniz üzere barışçıl çözüm bir yere kadar getiriyor sizi. 
Kılıcınıza davranın ve ortalığı temizleyin. 


Barışçıl olmayan yolda diğerine kıyasla görece daha basit 

denebilir. İster tek başınıza ölüm kusmayı deneyebilir, isterseniz 

de Satır'dan Novigrad Çeteleri görevini alarak yanınıza destek im 
birliği sağlayabilirsiniz. Eğer Satır'ın adamlarından destek 4 
alırsanız elbette temizlemek daha kolay olacak ama alacağınız 

deneyim puanı da ona göre azalacaktır. 


ME JÜ 
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Her koşulda temizlik bitince, en üst katta elleri bağlı Rico'yla 
konuşun. Rico size olanları anlattıktan sonra, kendisini serbest 
bırakın. Bu sayede Hırsızlar Arasındaki Şeref ikincil görevini 
açmış olacaksınız. Bu küçük görevde yapmanız gereken, 
Rico'yu kurtardıktan sonra Kokuşmuş Koru'daki Dilenciler Kralı 
Francis'le konuşmak. Sonrasında ödülünüzü alabilirsiniz. 





Buradan ayrılıp arenaya gelin. Kapıdakilerle konuşmadan 
önce arena etrafında biraz dolaşırsanız, birkaç haydudun bir 
garibanı öldürüp kaçtığını göreceksiniz. Cesedin G 
üstünündekileri yağmaladığınızda da Zdenek adına verilmiş bir 
sertifika çıkacak. (Serinin önceki oyunlarından hatırlıyor 
olabilirsiniz.) Sertifikayı bulduğunuzda “Adım Zdenek ve bir 
kontratım var” seçeneğini kullanarak içeriye girin. Elbette 100©) 
ödemek, AXII veya kılıcınıza davranmak da seçenekler 
dahilinde. 
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Kılıcınıza davranmışsanız tek yapmanız gereken önünüze geleni 
kesmek olacak ama olaysız şekilde girmeyi başardıysanız 
arenadan sorumlu şahsiyet Igor'la © (Kanca) konuşun. 
Kendisine iş aradığınızı ve yetenekli olduğunuzu belirtin. 
Hazırsanız arena () maçlarınız başlayacak. 





İlk düşmanınız Gustav Roene olacak. Kendisi zor bir düşman 
değil. Yendikten sonra eğer hayatta kalmasına müsaade 
ederseniz (ki üç çocuk sahibi bir adam olduğunu buradan tekrar 
hatırlatıyorum.) diğer savaşlarda yanınızda yer alacaktır. İkinci 
düşmanınız Skellige'lı kıllı kardeşler. Eğer Gustav yanınızdaysa 
biraz daha kolay bir savaş olacak denebilir. Üçüncü düşmanınız 
bir e.deran dördüncü düşmanınız iki adet endrega olacak. Bu 
savaşlarda zorlanırsanız yaratık külliyatı bölümüne göz 
atabilirsiniz. Beşinci ve son turdaysa düşmanınız Boris olacak. 
Kendisi kocaman bir ayı ve kana susamış durumda ama biraz 
OUEN yardımıyla zor bir savaş olmayacaktır sizin için. 


Alkışlar durduğunda Cyprian “Şerefsiz” Willey bizzat sizi 
kutlamak için gelecek. Ama Satır'ın adamları da olaya dahil 
olunca ortalık yine karışacak. Bu noktaya kadar gayet barışçıl 
gelmiş olsanız da bundan sonrasında yine kılıcınızı konuşturmak 
zorunda kalacaksınız. 
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Üzerinize gelen herkesi temizleyin. Igor'un üstünden anahtarı 
alın ve üst kata çıkıp Igor'un sandalyesinin yanında bulacağınız 
kutuyu yağmalayın. Notu okuduğunuzda gizli bir zuladan 
bahsedildiğini göreceksiniz. Alt kata inin. Arenanın doğusundaki 
duvarı () efsunger hislerinizi kullanarak inceleyin. Sağdaki 
meşaleyi kullanarak gizli geçidi açıp içeridekileri yağmalayın. 


Nottan Radovid için çalıştığını ve büyük dörtlüyü indirmeyi 
planladığını öğreniyoruz. Dijkstra'nın ofisine gidin. Burada ayrıca 
eski bir tanıdığı tekrar görme şansınız da olacak. Atınıza atlayın 
ve Vegelbud Konağının güneydoğusunda kalan Temeryalı 
Gerilla Gizlenme Yeri'ne O) gelin. 


Eğer Witcher 2'de Lorveth'in tarafını seçmiş veya Voorhis'e 
Lorverth'i seçtiğinizi söylemişseniz, girişte yumruklarınızı 
konuşturmak zorunda kalabilirsiniz. 


Roche'la konuşup yardımını isteyin. Redanyalı biriyle buluşmaya 
gideceğini söyleyecek. Buluşmayı kabul edin ve sizde atınıza 
atlayıp güneye, buluşma yerine doğru ilerleyin. Köprüde (4 
Roche'u bulduktan sonra kendisini takip edin. Çevredeki 
muhafızların fazlalığından bir şeylerin sıkıntılı olduğunu tahmin 
edebilirsiniz. 


İçeri B girdiğinizde fark edeceğiniz üzere karşınızdaki Kral 
Radovid'in bizzat kendisi. Sorularına istediğiniz şekilde yanıt 
verebilirsiniz. Kendisine Küçük Şerefsiz'i nerede bulabileceğinizi 
sorun. Enteresan bir şekilde direkt nerede bulabileceğiniz 
söyleyecektir. Hatta kapıda “yeni fahişeler için” geldiğinizi 
söylerseniz rahatça içeri girebileceğinizden de bahsedecek. 
Roche ayrılınca sizde Şerefsiz'in saklandığı mekana doğru yola 
çıkabilirsiniz. 


Bu noktadan sonra Roche'un yanına uğrarsanız Ves'le olan 
sorununa yardım etmek için Göze Göz görevini başlatabilirsiniz. 


Ayrıca bu noktaya kadar Satır'la konuşmamışsanız Novigrad 
Çeteleri görevi iptal olacak. 


Novigrad Çeteleri 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 





Carlo “Satır” Varese'yi Baş Piskopos Meydanındaki 
karargahında (| bulabilirsiniz. İçerideki ufak bir sorgulama 
sahnesinden sonra kendisine yardım etmeyi kabul edin. 


Eğer daha önce arenayı veya kumarhaneyi ziyaret etmişseniz 
görevin ilk kısmı için destek alamayacaksınız. Buna rağmen görev 
iptal olmayacak. Sadece adamlarına destek vereceğinizi söyleyip 
teklifi kabul edin. 


Satır'ın adamları sizi iki farklı noktada bekliyor olacaklar. 
Gildorf'taki kumarhane veya Kırıntıların altındaki arenada. 
İstediğiniz sırada başlayabilirsiniz. 


Görevi bitirmeden önce Radovid veya Vernon'la konuşacak 


olursanız görev iptal olacaktır. O sebeple kumarhane ve arenayı 
temizledikten sonra Satır'la konuşup görevi bitirmeyi unutmayın. 


Ana Hikaye | 1. Bölüm (Novigrad) 


Şiİkincil Görev O Seviye: 9  Novigrad (Bİ The Gangs of Novigrad 


Oxenfurt'un görece en korunaklı bölgesi olan Şerefsiz'in 
sığınağına (() geldiğinizde kapıdaki görevlilerle konuşun. Eğer 
Novigrad Çeteleri görevi sırasında kılıcınızı kullanarak yolunuzu 
açmışsanız yaverler sizi tanıyacak ve ortalık karışacak. Kapıdaki 
görevlileri öldürdükten sonra birinin üstündeki anahtarı alarak 
içeriye girin. Tahmin edeceğiniz gibi Şerefsiz'in adamları da sizi 
bekliyor olacak. Havuzun yakınındaki renkli camları olan binaya 
girin ve karşınıza çıkanlara da kılıcınızı tattırmadan geçmeyin. 


Üst kata çıktığınızda Şerefsiz'in isminin hakkını verdiğini 
görebilirsiniz. Soldaki kapıdan girin ve kendisini azıcık (!!) 
hırpaladıktan sonra olanları anlatmasını istediğinizde Ciri'ye 
geçiş yapacaksınız. Bu noktada CGiri'nin Hikayesi “Küçük'ü 
ziyaret” başlayacak. 





Cyprian Küçük Şerefsiz” Wiley 


Ciri'ye olanları öğrendikten sonra ufak bir karar vermeniz 
gerekecek. Vereceğiniz karar sadece üçüncü bölümdeki ufak bir 
kısmı (S: 136) etkileyecektir. Vereceğiniz kadar ne olursa olsun 
görev burada sonlanacak. Kapıdan çıktığınızdaysa Radenyalı 
askerler sizi çevirecek ve kralın huzuruna çıkacaksınız. Radovid 
sizden Philippa Elhart'ı bulmanızı isteyecek. Kralı reddetme 
şansınız olmadığı için Radenya'nın En Çok Arananı görevi de 
size kalacak. Son olarak Priscilla'yla konuşarak görevi 
sonlandırın. 





görevinde ilerlemiş ve kumarhaneyi bu görevi almadan temizlemişseniz Satır'ın adamları sadece arena tarafında size destek 
verecek. Aynı durum arena için de geçerli. Ayrıca görev sırasında görev göstergesi sizi şaşırtırsa, görevler sekmesinden Novigrad Çeteleri 
görevinin seçili olduğundan emin olun. 


Kumarhane 9 yakınlarında Satır'ın adamlarını bulun. Sizi takip Buradan ayrılıp Arenaya(9 gidin. Yine aynı şekilde önce satırın 
etmelerini söyleyip kumarhaneden içeri girin. Şerefsizin adamlarıyla konuşun, sonrasında binaya girin. Adamları 
adamlarını temizlediğinizde en üst katta Rico'yu bulacaksınız. temizledikten sonra, birinin üstünden düşen anahtarı alın ve 
Olanları öğrendikten sonra kendisini serbest bıraktığınızda sandıktaki notu bulun. Ufak bir zuladan bahsettiğini 

Hırsızlar Arasındaki Şeref görevini de açmış olacaksınız. Bu göreceksiniz. Her ne kadar bu göreve etkisi olmasa da 

küçük görevde yapmanız gereken, Rico'yu kurtardıktan sonra görevine geçiş yaptıktan sonra alt kata inip, 
ödülünüzü almak için Kokuşmuş Koru'daki Dilenciler Kralı © meşaleyi kullanarak gizli odayı açabilir ve içindekileri 
Francis'le konuşmak. Rico'dan bahsettiğinizde ödülünüzü yağmalayabilirsiniz. 


alabileceksiniz. 














Si Ana Görev O) Seviye: 9 & Novigrad İBNİİ Ciri's Story: Visiting Junior 


Olası Düşmanlar : Küçük Şerefsiz, Şerefsiz'in adamları 











Birkaç hafta öncesinde, Novigrad'ın fırtınalı bir gecesinde 
başlayan görevde, Ciri ve Dandelion, Dudu'yu Şerefsiz'in 
elinden alma planları yaparken görüyoruz. Kontrol size 
geçtiğinde hemen önünüzdeki merdivenlerden iskeleye çıkın ve 
tırmanarak çatıya ulaşın. Güneydoğu tarafına ilerleyip balkona 
inin ve camı açın. 





Ara sahneden sonra Şerefsiz'le savaşmanız gerekiyor. Ciri'nin 
özel kaçınma hareketiyle rakibinizin arkasına ışınlanarak 
saldırmayı tercih ederseniz, görece kolay bir savaş olduğunu 
göreceksiniz. Şerefsiz'in canı bitmeye yakın giren ara sahneden 
sonra kapıdaki üç yaveri de harcayın ve merdivenlerden aşağıya 
inin. Alt katta sizi bekleyenleri de kılıcınızın soğuk ve keskin 
yüzüyle tanıştırın. Fırsat buldukça ilerleyin ve en alt kattaki çıkış 
kapısına ulaşana kadar da durmayın. 


















Bi Ana Görev ©) Seviye: 12 & Novigrad İ3İğ Count Reuven's Treasure 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Cadı Avcıları 


görevinin başında Dijkstra'yla konuşup (ofisinde € ) 
Dandelion'u sorun. Sizden yardım istediğinde bu görevi 
başlatabilirsiniz. 


Dijkstra'yı takip edin ve ortadaki havuzun suları çekilip gizli 
geçit © açıldığında, merdivenlerden aşağıya inin. Koridor 
boyunca ilerledikten sonra Dijkstra'nın kasasından geriye 
kalanlara ulaşacaksınız. Trole (Bart) 9 olanları sorun. Patlamanın 
olduğu duvardaki boruları (9 ve ilerisindeki ızgarayı inceleyin. 
Bomba ihtimalini kenara not ettikten sonra, daha da ilerlemeden 
cebinizdeki panzehirden bir yudum almayı unutmayın. 


Dijkstra'nın gitmeden önce size vereceği Pat Küfü Panzehiri, 
özellikle kanalizasyonun ilerleyen kısımlarını incelemeniz için 
gerekli ve sizi 6 dakikalığına küfün zehirli etkisinden koruyabiliyor. 


Akıntı artık haritanızda görünüyor olmalı. Akıntıyı takip edin ve 
sağ tarafta kalan üç boruyu inceleyin. Sağa döndükten hemen 
sonra yerde göreceğiniz gümüş zümrüt yüzüğü cebe atın. Akıntı 
boyunca ilerleyin ve karşınıza çıkan garkolanları temizleyin. 
Sonlara doğru karşılaşacağınız iki cesedi © ve kapının önündeki 
gümüş kabı Gİ inceleyip geldiğiniz yoldan geri dönün. Oradan da 


DI 
© 


hamama geri çıkarak Dijkstra'nın yanına dönün. Odadaki bomba talimatlarını, kalıntılarını ve yerdeki 
ejderan yağını inceleyin. Son olarak yatağın ucunda 
Bulduklarınızı kendisine aktarın. Bombanın borulara nasıl duran Dudu'nun mektubuna göz atın. Alt katta 
| girdiğini tartıştıktan sonra, sıra havuzları (9 incelemeye gelecek. Dijkstra ve Triss'i görmenin yarattığı sürprizden 
8 ) Havuzlardan birinin çevresinde bomba parçasını bulacak, sonra isterseniz Henckel'in hayatta olduğu yalanını 
> 4 Dijkstra'yla havuzu boşalttığınızda da Henckel'in o gün burada söylemeyi deneyebilirsiniz ama Dijkstra size 
| olduğunu öğreneceksiniz. Kendisinin ölü olması gerektiği için inanmayacaktır. Dijkstra gittikten sonra Triss'e 
emin olmak adına evini araştırmanız gerekiyor. olanları anlatın. Gece yarısından sonra sizinle 


buluşmayı teklif edecektir. 


Buradan ayrılın ve güneye inip Ebedi Ateş 
Türbesini () bulun. Zorlu bir savaşa girecekmiş 
gibi hazırlığınızı yapıp gece yarısında Triss'le 
buluşun. Size binanın yüksek duvarlarından ve 
silahlı korumalarından bahsedecek. Kelepçeleri 
çıkardığında kurnazca planı az çok tahmin 
edebilirsiniz. 





Henckel'in evini ) Baş Psikopos Meydanı'nın biraz ilerisinde 
bulacaksınız. AARD kullanarak kapıyı kibarca açtıktan sonra 
etrafı inceleyin. Sağdaki dolabın üstünde bulunan gümüş şişeyi 
inceledikten sonra ayak izlerini takip edip üst kata çıkın. i 
Masanın üstündeki şarap şişesini ve notu alıp inceleyin. Ayak 5 > 
izlerinin duvara doğru ilerlediğini fark etmişsinizdir. Arka tarafta, I an 
raflarda şarapların dizili olduğu odaya gelin. Az önce aldığınız RAN a tepelerin yata de dna kula e 
şişeyi 1251 numaralı rafa yerleştirin. Bu sayede gizli odaya giden TE m 
kapıyı açabileceksiniz. 


| 1. Bölüm (Novigrad) 








» Konuşma sonuna kadar dayanabilmişseniz, Dandelion'ın 
özgür kalmasını istediğinizde Menge teklifinizi reddedecektir. 
Yan oda sessizleşince, Menge kontrol etmeye gidecek ve bu da 
kendisini son görüşünüz olacak. 

» Triss'in işkence görmesine gönlünüz el vermemişse 
(Menge'den önce veya sonra) bu durumda ortalık cidden 
karışacak ve bu sefer tüm garnizonu temizlemeniz gerekecektir. 


Seçiminiz ne olursa olsun Menge ölecek. Etrafı araştırıp 
Menge'nin masasındaki mektubu okuduktan sonra Triss'le 
konuşun. Artık buradan ayrılmanın vakti geldi. Menge'nin 
odasındaki diğer kapıdan dışarıya çıkın. Ufak barakanın 
üstünden duvara çıkıp üstünden atlayın. Yıkılmak üzere olan 
duvarda AARD kullanırsanız, Dijkstra'nın adamının sizi dışarıda 
beklediğini görebilirsiniz. 


Dijkstra'yla yapacağınız ufak tartışmanın ardından bahsettiği 
mekana gidin. Türbenin sütunlarından birinin arkasında saklı 
olan kutuyu (ğ bulun ve Menge'den arakladığınız kitabı buraya 

/ 5 | yerleştirin. Buluşma yerine B gidip kapı arkasında gece yarısına 
sa değ Ağ | 1 Ed” .— ö kadar bekleyin. Triss'in sürpriz yapmasının ardından gelen ajanı 
' m | ! | 4 sorgulamaya başlayın. Dandelion'un Tapınak adasında 
olduğunu öğreneceksiniz. Ajanla ne yapacağınız ise size kalmış. 


e, a 









Binaya ) varıp kapıdakilere Triss'i 
getirdiğinizi söylediğinizde kapılar 
hızla açılacaktır. Askerlerle 
zıtlaşmadığınız sürece de rahatlıkla 
Menge'nin yanına çıkabilirsiniz. 


Bu noktada vereceğiniz karar, 
Dijkstra'nın 

görevinde size yardım edip 
etmeyeceğini belirleyecek. 
Dijkstra'nın yardımını istiyorsanız, 
kılıcınız Menge'yle tartışmanız bitene 
kadar kınında kalmalı. Bu sayede 





konuşmanın en sonunda hazinenin Ajanı öldürmesini isterseniz, Triss gerçekten de farklı bir büyü 
yerini öğrenebileceksiniz. Ama Kaer uygulayacaktır. Fakat cesedi incelediğinizde, Geralt canlı gibi 
Morhen savaşına yapacağı yardım durduğunu belirtecek. Hatta birkaç gün sonra geri gelecek 
sadece 10008) olacağından Triss'in olursanız ajanı bulamayacaksınız. Ek olarak görev bitiminde Bir 
işkence görmesine değip Ölüm Kalım Meselesi ikincil görevini başlatabilirsiniz. 


değmeyeceği konusu sizin 
vicdanınıza kalmış. Ayrıca “Full 
Crew” başarımı için kendisine 
ihtiyacınız olmadığını da belirtmiş 
olalım. 















Bi Ana Görev (©) Seviye: 11 & Novigrad (Bİ The Play's the Thing 


Olası Düşmanlar : Haydutlar* 


Dandelion'ın yerini öğrenince, Priscilla (ğ'nın yanına dönün ve 
Dandelion'ı nasıl kaçırmayı planladığınızdan bahsedin. Artık ufak 
bir tiyatro oyunu kurgulamamız gerekecek. 


Tiyatroyla ilgili yaptığınız tercihler görevin sonucunu etkilemeyecek 
ama tiyatro ne kadar başarılı olursa görev sonunda alacağınız 
deneyim puanı ve para ona göre artış gösteriyor. Komedi seçtiğiniz 
takdirde herkes mutlu ayrılırken, drama seçtiğinizde oyun sonunda 
kavga çıkıyor. 











Zevkinize göre karar verdikten sonra Priscilla senaryoyu 
tamamlayacak, size de bunu Irina Renarde()'a götürmek 





kalacak. Irina'nın yanına girebilmek için bilet (50©)) almanız Kutupmartıları (9 her ne kadar sizden para almayacak da 
gerekiyor ki vermemekte ısrarlıysanız çatılardan dolaşarak içeri olsalar, birkaç haydutla ilgilenmek zorundasınız. Reklam işi 
girmeyi de deneyebilirsiniz. İçeri girip Irina'yla konuştuğunuzda zorunlu olmasa da görev sonuna katkısı olacağını not düşmek 
| biraz korumaya ve reklama ihtiyacınız olduğunu söyleyecektir. gerekli. Haydutlarla görüşmeye gittiğinizde elinizin tersini 
Reklam için Kutupmartıları'nı, koruma içinse rıhtımdan yer gösterebilir, 50 &Wyrüşvet ödeyebilir veya AXII kullanarak kafaları 
göstericileri kiralayabilirsiniz. karıştırabilirsiniz. Bu ufak uğraşınız sayesinde oyuna daha fazla 
insan gelmesini sağlayacaksınız ama unutmayın eğer drama 











tercih etmişseniz, bu oyun sonunda sizi daha büyük bir kavga 
beklediği anlamına gelecektir. 


Reklam işini çözdükten sonra, koruma kiralamak için rıhtıma(9 
gidin. İri kıyım arkadaş Sofus'la konuştuğunuzda iki seçeneğiniz 
olacak. 70©) ödeyerek kendilerini kiralayabilir, alternatif olarak 
da Sofus ve kankasını dövmeyi deneyebilirsiniz. Ama kavgada 
yenilirseniz 140©) ödeyeceğiniz aklınızda bulunsun. 


Koruma işini de çözdükten sonra, Irina'nın yanına geri dönün. 
Sırada prenses ve prens seçimi geliyor. Keyfinize göre 
seçimlerinizi yaptıktan sonra artık oyun başlayabilir. Sonunda 
Dudu'yla konuşup olanları anlatın. 





Oyunda kullanacağınız replikleri, Priscilla'nın size verdiği senaryoda görebilirsiniz. Tüm replikleri doğru seçerseniz de görev sonunda ekstra 
deneyim ve para kazanacaksınız. 
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Bi Ana Görev ©) Seviye: 13 £ Novigrad ENGİ A Poet Under Pressure 





Olası Düşmanlar : Radenyalı Askerler, Cadı Avcıları, Tapınak Muhafızları 






Novigrad'ın doğusundaki Yedi Kedi Hanı'nın da doğusuna, 
Zoltan'ın yanına€İ gidin. Durumu tartıştıktan sonra, Priscilla 
olaya dahil olacak ve atlılar yaklaştığında aksiyon başlayacaktır. 
Zoltan'ın adamları, ağaçları atlıların üstüne yıktıktan sonra 
kontrol size geçtiğinde isterseniz gelenleri öldürüp, isterseniz de 
derhal savaşı bırakıp Dandelion'ın peşine düşebilirsiniz . Atlı 
ortadan kaybolunca, efsunger hislerinizi kullanarak geride kalan 
nal izlerini takibe başlayın. 


Göl yakınlarında, garkolanlara dikkat ederek ilerleyin ve kampa 
gelene kadar durmayın. Kamptaki demirciye kaçanları sorun. Yol 
ayrımının sağ tarafında © yolda ufak bir parfüm şişesi 
göreceksiniz. Ufak bir incelemenin ardından “Nuits de 
Beauclair”in kokusunu izlemeye başlayabilirsiniz. 


Koku izleri, bir süre sonra sizi yoldan ayrılarak ormana doğru 
götürecektir. İleride atlardan birinin yığılmış olduğunu ve üç 
kişinin tartıştığını duyacaksınız. İki buçukluk ve bir cücenin 
oluşturduğu grupla konuştuğunuzda kulübenin (9 arkasındaki 
kilerin anahtarını verecekler. Kilerden aşağıya inin ve diğer 
taraftaki merdivenleri kullanarak kulübeye girin. (Sandıklara 
bakmadan geçmeyin.) Kapıdan girip Cadı Avcısının işini 
bitirdikten sonra Dandelion'ı kurtarın. 


N Bu noktada başlayacak. 

e Novigrad'ın kuzeyinde bir kovalamacayla başlayan bu kısımda, 
şansınız olsa da olabildiğince savaştan kaçınmanız daha iyi 
olacaktır. Güneybatı yönünde ilerlerken haritadaki yolu izleyin. 
Son olarak kapıdaki askerleri öldürüp kapıdan geçin. 


Bu görevin tamamlanmasıyla birlikte oyunun ikinci eklenti 
paketinin (Blood and Wine) ilk görevi olan 'in görev 
listenize eklendiğini görebilirsiniz. 
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Kabare 


İkincil Görev () Seviye: 14 & Novigrad EĞ Cabaret 


Olası Düşmanlar : Haydutlar, Dandelion* 








Bu ikincil göreve, görevini tamamladıktan 
sonra başlayabilirsiniz. 


Dandelion'ı kurtardıktan sonra, kendisini Biberiye ve Kekik'te(ğ 
Priscilla'yla tartışırken bulabilirsiniz. Başınıza iş açacağınızı 
biliyor olsanız da olanları sorun. Irina'dan 6) kılıcı alıp hava 
karardıktan sonra da Dandelion'la(9 buluşun ve planını dinleyin. 
Tahmin etmiş olduğunuz üzere işiniz kötü adamı oynamak ve 
“Kızıl İntikamcı”yı kahraman gibi göstermek. Bu noktada 
Dandelion'a ders niteliğinde kılıcınızın tersiyle vurabilir (bu 
durum kendisini biraz kızdırabilir) veya kaçınma - savuşturma 
hareketleriyle kavganın bitmesini bekleyebilirsiniz. Her koşulda 
Sophronia araya girerek sizi bu işkenceden kurtaracaktır. 


- 4 Aziz Gregory Köprüsü 














Ertesi gün hana geri dönün. Priscilla'yı bulunca araya 
girerek iç mimari tecrübenizi konuşturun ve akabinde 
Dandelion”ı bulmak için Polly'nin evine ©) doğru yola 
koyulun. Dandelion'dan olanları öğrendikten sonra yan 
tarafta duran kovadan anahtarı alıp kapıyı 
açın. İçeri girdiğinizde ortalık karışabilir. | i : e e yam Ea 
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Bir sonraki durağımız ünlü portre 
sanatçısı Hank Rautlec ve 
kendisinden Dandelion'un 
afişlerini almamız gerekiyor. 
Dükkandan © içeri adımınızı 
atar atmaz fark edeceğiniz 
üzere burada da 
ilgilenmeniz gereken ufak 
pürüzler mevcut. Ortalığı talan 
eden iki hayduta elinizin tersini 
göstererek niyetinizi belli edin. 
İşiniz bitince Hank'in Vegelbud 
konağında olduğunu 
öğreneceksiniz. Konakta, at 
yarışlarının düzenlendiği kısımda 
Hank'i bulabilirsiniz. Afişler için 200 &) 
ödeyerek sorunu direkt çözebilir veya at 
yarışında şansınızı deneyebilirsiniz. 
(kaybederseniz borcunuz 275 ©) olacak) 
Üçüncü çözüm olarak Dandelion'a afişlerin 
nasıl yalan olduğunu anlatmayı da 
deneyebilirsiniz. 


Her koşulda 
Dandelion'ın yanına | 
geri dönün. Hanın 
isminin “Bukalemun” | 
olarak değiştiğini ve | 
Dandelion'un pek çok değişiklik 
yaptığını göreceksiniz. İçki teklifini 
reddetmeyin ki Dandelion'un nasıl borç aldığını 
da öğrenme şansınız olsun. 











































© İkincil Görev () Seviye: 16  Novigrad İZNİ Carnal Sins 





Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Su Cadıları, Katakanlar 


v.dğr 
Lİ 
*N 


Handa () Dandelion ile Priscilla'nın gelişini beklerken, bir anda 
Priscilla'nın Vilmerius Hastanesinde ©) olduğunu öğreniyoruz. 
Apar topar hastaneye gittiğinizde, Doktor Joachim size yardım 
etmek adına benzer saldırıya bir uğramış diğer cesedi inceleme 
önerisi sunacaktır ama bunu kayıt dışı yapmanız gerekecek. 
Teklifini kabul edip kanalizasyon tarafına inin. 


Kanalizasyonda($ Doktor Joachim'le ilerlerken karşınıza çıkan 
garkolanları ve su cadılarını temizleyip merdivenleri kullanarak 
yukarıya çıkın. Sonunda morga(9 ulaşacaksınız. Doğru cesedi 
bulup (Baş ucunda medikal posterlerin bulunduğu cüce cesedi) 


doktora otopsiyi başlatmasını söyleyin. Tüm bölgeleri tek tek 
inceleyin. İşiniz bittiğinde aklınıza yatan bir cinayet sebebini 
seçin. Sonrasında Adli tabip Hubert Rejk araya girecektir zaten. 
Joachim'le konuştuktan sonra artık elinizde üç farklı ipucu 
mevcut ve istediğiniz sırada takip edebilirsiniz. 


Araştırmanız sırasında gelecek haberci size yeni bir ceset 
bulunduğunu ve acele adli tabibi görmeniz gerektiğini söyleyecek. 
Araştırmayı bırakıp gitme şansınız olsa da önerim tüm ipuçlarını 
inceledikten sonra gitmeniz olacaktır. 


İlk olarak yakındaki ceset toplayıcı Eustace'la başlayın. 
Sorduğunuzda ölü cüceyi hatırlayacak ama kendisini 
konuşturmak kolay olmayacaktır. AXII seviyeniz yüksekse 
kolayca kendisini ikna edebilir veya 200 © rüşvet teklif 
edebilirsiniz. Tehdit etmek bir işe yaramıyor çünkü işin önemli 
olduğunun farkında. Sonuç olarak mektubu öğrendikten sonra, 
ceset taşıyıcıya hak ettiği dersi verin. Artık buradan ayrılıp oyma 
sanatçısının öldüğü yere gidebilirsiniz. 





Büyük ahşap kapıyı © çaldığınızda Fabian”ın kardeşi Gus kapıyı 
açacaktır. Cinayetler hakkındaki konuşmanızın ardından ortadaki 
heykeli, yerdeki kan ve sürüklenme izlerini, kaygılı bir vatandaşın 
bıraktığı mektubu inceleyin. Atölyenin kapısını açmayı 
denerseniz, Gus sizin için kapıyı açacaktır. İçerideki sürüklenme 
ve kan izlerini inceledikten sonra, köşedeki formaldehit lekesine 
bakın. Yerdeki sandalyeyi de incelediğinizde artık olanları 
biliyorsunuz. Gus'la tekrar konuşun ve burada da işiniz bittiğine 
göre Priscilla'nın saldırıya uğradığı noktaya gidin. 


Sokağa (9 girdiğiniz sırada ıslık çalan bir bayan (Wendy) 
dikkatinizi çekecektir. Sokaktan çıkmaya çalışırsanız arkadaşları 
sizi dövmek için bekliyor olacaklar. İster etrafı inceledikten sonra 
isterseniz öncesinde kendilerine gereken dersi verebilirsiniz. 
Olay yeri incelemeye gelirsek, yerdeki kanı, mangalı, 
formaldehiti, erkeğe ait ayak izini inceleyin. İzleri takip edin ve 
duvarda son bulduğunu görün. Duvardaki kaygılı vatandaşın 
bıraktığı mektuba bakmadan geçmeyin. 





Hubert otopsiyi sizin için bekletiyor. Kendisinin neden bu kadar 
genç göründüğünü sormadan geçmeyin. Hafif bir kıllanma 
hissiyatının ardından da otopsiyi başlatın. Bulacağınız insan 
derisinden parşömen sayesinde bir sonraki kurbanın ismini 
(Patricia Vegelbud) öğreneceksiniz. Derhal ayrılıp Vegelbud 
konağına doğru yola çıkın. 





Konağa(D) gelince, önce kapıdaki görevliye, sonrasında Leydi 
Vegelbud'ın kızı Ingrid'e neden geldiğinizi anlatın ve Leydi 
Vegelbud'ı kontrol etmek istediğinizi söyleyin. İçeriye 
girdiğinizde Patricia'yı bulacaksınız ama durumu pek hoşunuza 
gitmeyecektir. Ara sahneden sonra katili kovalamaya başlayın. 
Konağın korumaları sizi durdurduğunda bir süre kılıcınızı 
savurmanız gerekiyor. Sonrasında araya giren sahneyle Ingrid'in 
yanına getirileceksiniz. 








Ingrid'e olanları anlatın ve cesedi incelemek istediğinizi söyleyin. 
Artık yeni kurbanın nerede bulacağınızı biliyorsunuz. Derhal 
Topal Kate'in yerine doğru yola çıkın. Mekâna geldiğinizde en 
üst kata çıkın. Rahip Nathaniel'i bulduğunuzda direkt saldırmak 
yerine mektupları sorun. Bu sayede fark edeceksiniz ki 
aradığımız katil kendisi değil. Nettie'e geri dönecek olursak, 
isterseniz AXİI kullanarak kızı bırakması konusunda ikna edebilir 
veya direkt yaşamına son verebilirsiniz. Nathaniel'i öldürmenin 
size diyagram kazandıracağını ve kızcağıza yaptıklarını göz 
önüne alarak, pek de yaşamayı hak ettiği söylenemez zaten. 
İşiniz bitince de rıhtımdaki depoya gidin. 


Eğer ilk seçeneği kullanıp katilin Nathaniel olduğunu düşünerek 
konuşmasına firsat vermeden kendisini öldürürseniz görev 
tamamlanmış görünecek ama üzerinden bir süre geçtikten sonra 
katilin başka kurbanları da öldürdüğünü ve yanlış kişiyi 
suçladığınızı öğreneceksiniz. Ceset üzerinde bulacağınız not SİZİ 
morga yönlendirecek ve isterseniz gerçek katili yakalamak için bir 
şansınız daha olacak. 





Depoda), pek de şaşırtıcı olmayan bir şekilde Hubert'ın bizi 
beklediğini göreceksiniz. İsterseniz biraz konuşup nedenlerini 
dinleyebilirsiniz ama her koşulda kendisini öldürmek zorunda 
kalacaksınız. Yüce vampir sınıfında olduğunu iddia etse de 
seviyeniz yeterliyse zorlanmadan devirebileceğiniz bir rakip. 
Gerekirse yaratık külliyatı bölümüne (S: 415) danışabilirsiniz. 


Vampiri öldürdükten sonra artık tek yapmanız gereken 
Dandelion'un yanına dönerek görevi bitirmek. Arzu ederseniz 
sonrasında Joachim'le olaylar hakkında konuşabilirsiniz. 
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Tehlikeli Bir Oyun 


İkincil Görev () Seviye: 12 & Novigrad EĞ A Dangerous Game 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 


Bu görevi ancak 
başlatabilirsiniz. 


görevini tamamladıktan sonra 


Biberiye ve Kekik'e(() girip çıkarken Zoltan'la bir grup haydudun 
ufak tartışmalarına şahit olabilirsiniz. Bu pekte sevimli olmayan 
arkadaşlar olay yerinden ayrıldıktan sonra, Zoltan'a kim 
olduklarını ve ne istediklerini sorun. Borcunu ödeyebilmek için 
sizden üç gwent kartını bulmanızı isteyecek. Kabul edip arkadaşı 
Zed'in dükkanına © doğru yola koyulun. Kapıyı çaldığınızda 
içeride bir şeyler olduğunu duyabilirsiniz ama kapı kilitli. 
Görünüşe bakılırsa başka bir giriş bulmanız gerekecek. 





Kapının hemen sağındaki merdivenlerden yukarı iskeleye 
tırmanın. Üst tarafta, Zed'in dükkanının bulunduğu binanın 
balkonuna atlayın ve çatı katından binaya girin. Alt kata 
indiğinizde Zed'i ve haydutları bulabilirsiniz. Haydutları 
harcadıktan sonra birinin üstünden bulacağınız ilk kartı alın. 
Merdivenin altındaki izleri inceleyip AARD yardımıyla tahtaları 
kırın ve arkasındaki sandığa el atın. Bulduğunuz hesap defterini 
inceleyin. Anahtarını aldığınıza göre, ön kapıdan çıkıp Zoltan'ın 
yanına dönün. Aradığımız diğer iki kart satılmış durumda ve biri 
Caesar Bilzen'dayken diğeri de Ravik'te. Kartları aramaya 
istediğiniz sırada başlayabilirsiniz. 





| 1. Bölüm (Novigrad) 


Ravik'le başlamaya karar verirseniz, kendisini meyhanenin alt 
katında (9 iki haydutla birlikte bulacaksınız. Bu noktada ister 
masaya oturup gwent oynayabilir veya haydutlara hadlerini 
bildirmeyi deneyebilirsiniz. (Eğer gwent maçını kaybeder veya 
haydutlara direkt girişirseniz, Ravik'in arkasından helva karacak 
birini bulmanız gerekecek, ama görev için kendisinin hiçbir 
önem arz etmediğini belirtmek lazım.) Kartı (Natalis) aldıktan 
sonra Zoltan'la buluşmaya gidebilirsiniz. 


Caesar'ın evine (O girdikten sonra muhabbet başladığında, arzu 
ederseniz muhabbete katılabilirsiniz ama kalkmazsanız Zoltan 


sizden içki getirmenizi isteyerek kalkmanız gerektiği mesajını 
verecektir. Üst kata çıkıp dolabın üstündeki bıçağa el atın. 
Çekmece açıldığında da anahtarı alın. Odadaki iki kitaplıktan 
sağdakinde bulunan üçgen şeklindeki deliği inceleyin. Anahtarı 
kullandığınızda soldaki kitaplık açılacaktır. Merdivenlerden 
yukarıya çıkın. Odada ne varsa yağmalayın ve yeşim heykelcikle 
gwent kartını (Fringilla Vigo) aldığınızdan emin olun. 





Kartı ve heykeli aldıktan sonra, Zoltan'ın yanına inin ve gitmeye 
hazır olduğunuzu söyleyin. Caesar tam içki getirmediğinizi 
söyleyecekken içeriye Satır'ın adamları girecek. İstediğinizi almış 
olduğunuzu düşünürsek bu kısımda istediğiniz şekilde 
ilerleyebilirsiniz. 


Bu yeşim heykelcik daha sonrasında size Asker heykelciği görevini 
açacaktır ama almazsanız başka şansınız olmayacak. 

görevini henüz yapmamışsanız, heykelciği Triss'e götürerek 
yardımını alabilirsiniz. 


Üç kartı da bulduğunuza göre artık Zoltan'ın alıcısını görmeye 
gidebilirsiniz. Buluşma yerine O geldiğinizde, alıcının öldüğünü 
ve sırada bizim olduğumuz gerçeğiyle yüzleştikten sonra 
kavgayı bırakıp Duke'un geçtiği kapıya koşun. Merdivenlerden 
yukarıya çıkın ve yerdeki askeri gördüğünüzde sağ taraftan 
duvar boyunca koşmaya devam edin. Kuleye geldiğinizde 
merdivenlerden en alt kata, kanalizasyona kadar inin. 
Kanalizasyonda sağ taraftan ilerleyip garkolanları temizledikten 
sonra, duvarda AARD kullanın. Yolun sonunda Duke'u 
bulacaksınız. Duke'la işiniz bittiğinde, ödül olarak kartları veya 
parayı (150 ©) alabilirsiniz. 


Her ne kadar görev sonunda kartları almanızı öneriyor olsam da 
eğer almamışsanız görevi sırasında bu kartları bulma 
şansını yakalayabilirsiniz. 








Bir Ölüm Kalım Meselesi 


X İkincil Görev Seviye: 12 & Novigrad ENİ A Matter of Life and Death 


Olası Düşmanlar : Haydutlar, Cadı Avcıları 





Bu görevi ancak görevinden sonra 
başlatabileceksiniz. Tamamladığınız takdirde bir süre Triss'i 
göremeyeceğinizden, Asker Heykelciği ve Soylu Heykelciği gibi 
Triss'e ihtiyaç duyacağınız görevleri öncesinde yapmak 
isteyebilirsiniz. 


Triss'in Novigrad'ta saklandığı eve) gidip olanları öğrendikten 
sonra yardım etmeyi teklif edin. Artık yeni göreviniz için buradan 
ayrılıp balık pazarına gidebilirsiniz. 


Triss'in bahsettiği mavi tunikli adamı köprünün yakınlarında 
bulacaksınız. Kendisine alabalık fiyatını sorunduğunuzda Sizi 
beklemiyor da olsa, tartışmaya girmeyip kendisini takip etmenizi 
isteyecektir. Biraz ilerde sizi sıkıştıran haydutları (9 temizledikten 
sonra uşakla tekrar konuşun. Leydi Igrid'in oğlu Albert'i gizlice 
ortalardan kaybetmemiz gerektiğini ve bunu balo sırasında 
yapacağımızı öğreniyoruz. Artık doğal olarak baloya katılmamız 
gerekiyor. Elihal'ın dükkanına(O doğru yola çıkın. 


Elihal”ı görevinden hatırlıyorsunuzdur. Her ne 
kadar zorunlu olarak almanız gereken sadece tilki maskesi de 
olsa, kendinize de bir maske, dublet, pantolon ve çizme almanızı 
şiddetle öneriyoruz. Triss'in yanına girmeden kıyafetleri giymeyi 
unutmayın. İriss'in yanına dönünce baloya geçebilirsiniz. 


Ara sahneden sonra bahçede ilerleyin. Rahatsızlık veren 
olursa © kendilerini terbiye edebilir veya olay çıkarmadan 
uzaklaşabilirsiniz. Merdivenlerden üst bahçeye geçin. 


Merdivenlerde rastlayacağınız Moritz Diefenthel, kaçmak için en 
ufak bir sebep göremediğini belirtse de sonrasında durum pek 
umduğu gibi olmayacak. Görevi tamamladıktan sonra Görkem 
Kapısı yakınlarında dolaşacak olursanız, cadı avcılarının kendisini 
kazığa bağlayıp yakmaya hazırlandıklarını göreceksiniz. Bir artısı 
olmasa da isterseniz kendisine yardım edebilir ve 

görevinde, kaçan büyücüler arasında kendisini görebilirsiniz. 








Görev için gerekmese de bahçede tanıdık yüzlere ve ilginç 
sahnelere denk gelebilirsiniz. Dijkstra ve ikinci oyundan 
hatırlayacağınız Maria La Valette, hal hatır sorabileceğiniz kişiler 
arasında. Hazır bahçeyi turlarken Dijkstra'nın arkasında kalan 
tarafa ve labirente de uğramayı ihmal etmeyin. 


Ingrid'in(© yanına geldiğinizde, sizi bahçenin daha sakin bir 
kısmına çekecektir. Albert'ın panter maskesi taktığını 
öğrendikten sonra kendisini bulmak Ö) çokta zor olmayacak. 
Havai fişek gösterisi başladığında labirentin girişinde 
buluşacağınızı belirtin. Beklemeniz gerektiğinden Triss vakit 
geçirmek için bahçedeki banklardan birini (D önerecek. 


Üst bahçede, girişte sağ tarafta (Haritada sarı ünlem olarak 
işaretlenecek) gwent oynayabileceğiniz bir alan(G mevcut. 
İlgileniyorsanız nadir kartlar için güzel bir fırsat. Ayrıca bu 
kartlarını kazanmadan bahçeden ayrılacak olursanız, gwent görevi 
Hepsini Topla'nın başarısız olacağını da bilmek isteyebilirsiniz. 


Konuşma sırasında Triss liderlik yeteneğini sorguladığında 
kendisini övmeyi ihmal etmeyin. (Son seçeneği kullanmayın.) 
Sarhoşluğun etkisiyle bahçenin labirentine () doğru koşmaya 
başlayınca peşinden gidin ve gözden kaybetmeyin. Düşmek 
üzereyken Triss'i yakalayın... Sanırım bu noktada ne yapmanız 
gerektiğini biliyorsunuz :) 


Tam da zamanında gelen Albert'a saygılarınızı sunduktan sonra 
Triss'le ayrılmalarını bekleyin. Labirentten çıkmayı denediğinizde 
üç cadı avcısı merakla nereye gittiğinizi sorgulayacaklardır. 
Elinizin tersiyle gereken cevabı vermeyi ihmal etmeyin. Ardından 
ahıra doğru yol alın. (Cadı avcılarıyla kapıştığınız alanın 
yakınındaki sandığa el atmadan geçmeyin.) Ahıra3 geldiğinizde 
ufak bir konuşmanın ardından Triss'le Albert yola koyulacaklar 
ve göreviniz de burada son bulacak. 








Ya Şimdi Ya Hiç 


© İkincil Görev O Seviye: 14  Novigrad İBNİ Now or Never 


Olası Düşmanlar : Cadı Avcıları, Tapınak Muhafızları, Garkolanlar, Katakan 


Eğer bu görevi tamamlamazsanız, Triss'le romantik dakikalara da elveda demek zorunda kalırsınız. Görevi başarıyla bitirdikten sonra Triss'in 






sizinle kalmasını sağlar ve buna ek olarak Son Dilek görevinde Yennefer'la da yakınlaşacak olursanız, bu durumda Tango İçin Üç Kişi Gerekir 


görevini başlatabileceksiniz. 


Triss'in yardım isteğini kırmayıp saklandığı eve) tekrar gidin. 
Ev sahiplerinin Triss'le olan tartışmalarına tanık olduktan sonra, 
buradan ayrılmanız gerektiği anlaşılıyor ama öncesinde kimi 
kurtaracağınızı seçmeniz lazım. 


Eğer Anisse ve Berthold'a yardım etmek isterseniz göreviniz 
biraz uzayacak ve handan önce bu iki büyücünün yanına 
uğrayacaksınız. Aksi durumda direkt olarak Yalıçapkını hanına 
gidebilirsiniz. 


Vereceğiniz karara göre Yalıçapkını'nın hancısı Olivier'in ölme 
ihtimali mevcut. Bu sebeple Hepsini Topla görevi için, bu görev 
öncesinde kendisiyle gwent oynamak isteyebilirsiniz. Olivier'in 
kartını alma şansınız olmadıysa da görevden sonra hancının 
durduğu yerin yanındaki odadan kartını alabilirsiniz. 


Anisse ve Berthold'un yanına gitmek için Triss'i takip edin. Yol 
üstünde devriye atan askerlere denk gelirseniz Triss sizi 
uyaracaktır. Ağır adımlara ilerleyin ve bina köşelerinde 
saklanarak askerlerden kaçının. Ama yakalanırsanız korkmanıza 
gerek yok sadece kan dökmek zorunda kalırsınız. Büyücülerin 
bulunduğu binaya 9 girdiğinizde derhal yukarıya çıkın ve 
büyücüleri kurtarın. Savaşı hızlı bitirebilirseniz iki büyücüyü de 
kurtarma şansınız olacak. 


Büyücülerle konuşun, gerekirse AXII kullanarak kendilerini ikna 
edin ve birlikte Yalıçapkını'na doğru yola çıkın. Az öncesinde 
olduğu gibi, Triss yine yolda devriye gezen askerler konusunda 
sizi uyaracak. Saklanın ama yakalanırsanız da olabildiğince hızlı 
şekilde askerlerden kurtulun. Hana(9 geldiğinizde ortalık 
birazcık karışmış olabilir. Eğer Anisse ve Berthold'u yanınızda 
getirmişseniz, cadı avcılarının içeride büyücülerin toplandığını 
fark edip baskına geldiklerini göreceksiniz. Avcıları öldürün ve 
sonrasında alt kata inin.Triss gelenleri kontrol ederken siz de 
Dijkstra'yla konuşun. Bu andan itibaren kanalizasyonu 
temizleme görevi size ait. 
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Triss'i arkanıza alarak kanalizasyonda (9) ilerleyin. Karşınıza 
çıkan garkolanları temizledikten sonra, yıkabileceğiniz duvarla(G 
birlikte bir kütüphaneye çıkacaksınız. Ayrıca Kanalizasyonda 
gezerken bulabildiğiniz tüm sandık, fıçı ve çuvalları incelemeden 
geçmeyin. Yol üstünde zanaat ve simya formülleri bulma 
şansınız olacak. 


Kütüphanenin diğer tarafındaki duvarı (ğ da yıkarak ilerlemeye 
devam edin. Karşınıza çıkan garkolanlara acımayın. Biraz 
ilerlediğinizde farelerle dolu büyük bir odaya geleceksiniz. 
Aşağıya inip Triss'in farelerle olan savaşına, IGNI'nin arındırma 
gücüyle destek çıkın. 


Kanalizasyonda ilerlerken kanı çekilmiş cesetlere ve pençe 
izlerine rastladığınızda, bir vampirle karşılaşacağınızı da tahmin 
etmek zor olmayacaktır. İleride sizi bekleyen katakanla Gg 
kılıcınızı ıslatın. Yaratıkla işiniz bittiğinde gökyüzünü görme 
şansına erişeceksiniz ama limandaki (D ufak bir ara sahneden 
sonra bu sefer de cadı avcılarıyla uğraşmanız gerekecek. Siz 
kılıcınızı temizlerken Triss de diğer büyücüleri yanında limana 
getirecek. Bu noktada iki seçeneğiniz var. 


İlkinde elveda diyerek gemiye binmesine ve Kovir'e doğru yola 
çıkmasına müsaade edebilirsiniz. İkincisinde ise kalması 
konusunda ısrar edip son olarak kendisini sevdiğinizi söyleyerek 
sizinle kalmasını sağlayabilirsiniz. Dijkstra'yla yapacağınız ufak 
konuşmanın ardından da Tehlikeli Komplo görevi açılacaktır. 


Triss'in Novigrad'tan ayrılmasına müsaade ederseniz, Asker 
Heykelciği ve Soylu Heykelciği görevlerini bitirmek için Kaer 
Morhen Muharebesi'ne kadar beklemeniz gerekecek. Sonrasında 
yeni adıyla Bukalemun'da (Biberiye ve Kekik) kendisini bularak bu 
görevleri tamamlayabilirsiniz. 
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© İkincil Görev © Seviye: 12 - Novigrad / Velen a An Eye for an Eye 


Olası Düşmanlar : Nilfgaard Askerleri 





Oxenfurt'un kuzeydoğusunda kalan Temeryalı Gizlenme 
kampında), Roche'u bulun ve bahsettiği problemini öğrenin. 
Dutvadisinin yakınında, asılmış adam ağacının orada Sizi 
bekleyeceğini belirtecektir. Konuşma bitince de yola koyulun. 


Roche'u bulup © konuşmaya başladığınız sırada saldırıyı 
durdurmak için geç kaldığınızı göreceksiniz. Koşarak köye(9 
inin ve sizde kavgaya dahil olun ama unutmayın, birinci 
önceliğiniz Ves'i korumak. Düşmanları temizlediğinizde, 
liderlerinin kaderini belirlemek de sizin insafınıza kalıyor. 


Bu görevi başarıyla tamamlarsanız, Vernon ve Ves'i 
görevi sırasında Kaer Morhen muharebesinde 
yanınızda savaşmaları için çağırabileceksiniz. 









LK KİN Cejgşieife 
İkincil Görev Seviye: 14  Novigrad / Velen (Bİ A Deadiy Plot 


Olası Düşmanlar : Kurtlar, Kaya Trolleri 


Passiflora'da() arka odalardan birinde bulacağınız Markiz 
Sükünet'le konuşup gizli kapıyı açtığında merdivenlerden 
yukarıya Dijkstra'nın yanına çıkın. Suikast için geçerli sebebinizi 
belirledikten sonra tanıdık bir yüzle, Vernon Roche'la 
karşılaşacaksınız. Sizden istedikleri henüz geri dönmeyen 
adamlarından birinin izini sürmeniz. Bunun için de öncesinde 
Gregor'u bulmanız gerekiyor. Görevi kabul edip atınıza atlayın. 


Novigrad'ın güneyine inerken sınır noktasına gelmeden 
Gregor'u GÖ bulacaksınız. Size aradığımız adamın geçip geri 
gelmediğini ve biraz güneydeki terk edilmiş arabayı anlatacak. 
Ayrıca (henüz almamışsanız) size geçiş izni de verecek. Arabayı 
bulmak için güneye doğru devam edin. 


Nehri geçip savaş alanına geldiğinizde yol üstünde arabayı © da 
görebilirsiniz. Boğuşma izlerini ve ayakkabıları gördükten sonra 
aynı yönde ilerlemeye devam edin. Ayakkabılar sizi bir kaya 
trolüne getirecektir. Kendisiyle konuşma çabanız çok bir şey 
ifade etmeyebilir gibi görünse de mağarada bir insan olduğunu 
ve zorla ayakkabı yaptırdıklarını öğreneceksiniz. 


Konuşmanız bittikten sonra, trolün biraz arkasında kalan 
madeni(&) ve girişini görebilirsiniz. Girişin solundaki ve içerideki 
sandıklara el atmayı unutmayın. Bu mağara aynı zamanda üstün 
ayı zırhının bazı şemalarına da ev sahipliği yapıyor. 


Mağarada Ogg, Pogg ve eski dost Thaler'ı bulacaksınız. 
Konuşma sırasında “Ona sadece bir dakikalığına ihtiyacım var. 
Sonra geri gelecek” seçeneğiyle elinizi kana bulamadan 
mağaradan çıkabilirsiniz. Elbette trolleri tehdit ederek kılıcınızı 
kınından çıkarma şansınız da mevcut. Özellikle ogroid yağları 
için ihtiyacınız olacak mağara trolü ciğeri gibi görece az bulunan 
simya malzemeleri konusunda size faydası olabilir. Sonuç olarak 
Thaler'ı kurtardıktan sonra arabasına kadar eşlik ederek görevi 
tamamlayın. 
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Radenya'nın En Çok Arananı 


İkincil Görev () Seviye: 12 & Novigrad (Bİ Redania's Most Wanted 


Olası Düşmanlar : Cadı Avcıları, Nekkerler, Ateş Elemental 





Öncesinde tamamlama şansınız olsa da bu göreve Göze Göz ve Tehlikeli Komplo görevlerinden sonra başlamanızı öneriyorum. Ek olarak, üçüncü 
bölümde yapabileceğiniz Devletin Hikmeti görevini açabilmek için bu üç görevi de tamamlamış olmanız gerekiyor. 


Küçük'ü Hakla görevinin sonunda Radovid'in askerleri sizi 
gemiye, kralla görüşmeye getireceklerdir. Philippa'nın nasıl 
peşine düştüklerini, Oxenfurt'un doğusunda saklandığını ama 
güçlü büyüler sebebiyle yaklaşamadıklarını öğrenin. Tahmin 
edeceğiniz gibi bu noktadan sonra siz devreye gireceksiniz. 
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Atınıza atlayıp Oxenfurt'un kuzey doğusuna doğru yol alın ve 
bahsi geçen harabelere (Est Tayiar) gelin. Sağ kalmayı başarmış 
cadı avcılarıyla konuşun. Kim olduğunuzu anlatın ve size 
verdikleri taşı aldıktan sonra yavaşça mağaradan aşağıya 
inmeye () başlayın. (Hazır buraya kadar gelmişken, girişin 
hemen yanındaki kırık duvarda (9 AARD kullanarak gümüş 
kedi kılıcının şemasını alabilirsiniz.) Mor büyü duvarının 9 
yanına geldiğinizde, sağ taraftaki boşlukta avcıların size 
verdiği taşı kullanarak büyüyü kapatın ve ilerleyin. 


Yol ikiye ayrıldığında soldaki portaldan girin. Yerdeki 
baykuş tüyünü inceledikten sonra (yol üstünde birkaç 
nekkerle karşılaşabilirsiniz) kapalı portala geldiğinizde 
kristal üstünde AARD kullanın ve portaldan geçin. Bu sefer 
tek başına kalmış bir cadı avcısına(O denk geleceksiniz. 
Ufak bir sohbetin ardından yakındaki portalın güç hücresini 
bir şekilde (AXII kullanarak veya döverek) kendisinden alın. 
(Yakınlarda bulacağınız Philippa'ya yazılmış mektubu da 
okumadan geçmeyin.) İşiniz bitince merdivenlerden ilerleyip 
duvara güç hücresini ekleyin ve üstünde AARD kullanarak 
portalı çalıştırın. 


Portaldan çıkar çıkmaz size saldıran nekkerleri temizledikten 
sonra laboratuvardan kalanlara göz atın. Güç hücresi eksik 
portalı inceleyin. Girişin solundaki boşluktan aşağıya inin. 
Nekkerleri temizledikten sonra güç hücresini alarak portalın 
yanına dönün. Portalı çalıştırınca en alt kata inebileceksiniz. 
Biraz ileride güçlü bir ateş elementali olduğundan hazırlıksız 
çıkmayın. 


İfrit GB ortaya çıktığında tüm saldırılarından elden geldiğince 
kaçının. Elinizde varsa Dimertiyum bombası ve AARD bu 
savaşta size oldukça fayda sağlayacaktır. Yaratık düştüğünde 
arkasındaki kapında Philippa'nın odasına(9 girin ve etrafı 
araştırın. 


Masadaki akik taşlarını, kanla kaplı ameliyat aletlerini, yanmış 
notları, yerdeki dezenfektanı ve kırılmış megaskobu inceleyin. 
Megaskobun biraz arkasında duran cilalanmış kristali alın. 


Mağaranın girişine, cadı avcılarının beklediği noktaya geri 
dönün. Bu noktada taşı avcılara vermezseniz (ki verirseniz bu 
görevden eli boş ayrılacaksınız.) kendilerini kılıcınızla terbiye 
etmeniz gerekecek. Sonrasında taşla ne yapacağınız size 
kalıyor. 


İlk seçeneğiniz favori sahirenize götürüp (Triss veya Yennefer) 
Philippa'nın durumuyla ilgili daha fazla bilgi alabilirsiniz. İkinci 
olarak Radovid'e vermeyi düşünebilirsiniz ki bu sayede 135 ©) 
ödülünüzü de alabilirsiniz. İsterseniz taşı kendinize saklama 
imkanınız da var ama herhangi bir kullanım alanı olmadığından 
sadece envanterinizde yer kaplayacağını söyleyebilirim. 


Kristali Triss”e götürebilmeniz için Ya Şimdi Ya Hiç görevini henüz 
yapmamış, Yennefer'e götürebilmek için de Çirkin Bebek görevini 
tamamlamış ama Sisler Adası görevine başlamamış olmanız 
gerekiyor. 





Seçiminiz ne olursa olsun Radovid'e mağarada bulduklarınızla 
ilgili bilgi vermek zorundasınız. Kendisiyle konuştuktan sonra 
göreviniz burada son bulacak. 


Kristali Triss veya Yennefer'e verirseniz, Phillippa'nın hikayesiyle 
ilgili bir şeyler öğrenme şansınız olacak ama Radovid kanıtınız 
olmadığı için size ödeme yapmayı reddedecektir. Kristali mağarada 
cadı avcılarına verirseniz, kralın yanında tüm işi kendilerinin 
yaptıklarını iddia edecekler ve yine görevden eli boş döneceksiniz. 


Bafa 
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Bi Ana Görev ©) Seviye: 16 & Novigrad / Skellige İZİ Destination: Skellige 


Olası Düşmanlar : Korsanlar 
























































Skellige'ya gitmek istiyorsanız, Novigrad sahilinde üç olası gemi 
bulabilirsiniz. Diğer iki kaptan yanaşmayacak olsa da Kaptan 
Kurttaşı'nın sizi götürebileceğini öğreneceksiniz. Kaptanı 
yakınlardaki Altın Mersinbalığı () hanında bulabilirsiniz ve 
1000©) karşılığında sizi Skellige'ya götürmeyi kabul edecek. 
Başka şansınız olmadığından, yoksa da mecburen parayı 
bulmanız gerekiyor ama sonrasında paranızı geri alabileceğinizi 
bilmek teselli olabilir. 


Yolculuk sırasında, uykunuzu bölen korsanlara hadlerini 
bildirmeniz fayda göstermeyecek ve geminin karaya vurmasıyla 
da gözünüzü sahilde © açacaksınız. Steingrim'le konuşun ve 
Yennefer'ın yerini öğrenin. Geminden kalanları yağmaladıktan 
sonra, atınıza atlayıp Kaer Tolde Limanına doğru yola çıkın. 
Paranız varsa yol üstündeki tüccardan “Yalnız Dünya Rehberleri” 
satın alıp haritadaki bazı noktaları açarak adalar arası 
yolculuğunuzu biraz daha rahatlatabilirsiniz . Kaer Tolde'ye 
vardığınızda limanın 9 batı tarafına ilerleyin ve Yennefer'ı bulun. 








ii Ana Görev | Seviye: 16 4 Skellige ENG The King is Dead — Long Live the King 


Olası Düşmanlar : Kurtlar, Ayılar, Toprak Elemental 








Yennefer'la ufak sohbetin ardından, liman boyunca ilerleyip 
hana gelin. Yennefer'ın bahsettiği kıyafetleri megaskopun 
yanında, odanın köşesindeki sandıktan alabilirsiniz. Etraftaki 
eşyaları incelemeyi ve Yennefer'in günlüğüne bakmayı ihmal 
etmeyin. Buradan çıkıp kalenin yolunu tutun. 


Yennefer'in yanına zırhınızla, Yennefer'ın önerdiği kıyafetlerle, 
hatta isterseniz çıplak bile gidebilirsiniz. Çıplak gitmenizi tavsiye 
edemeyeceğimizden maksimum etki için önerimiz; şık skellige 
gömleği, skellige pantolonu (kırmızı şeritleri olan) ve skellige şenlik 
pabuçları olacaktır. 
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Uzun ama manzarası güzel kale yolunda ilerleyip, tünelden 
geçerek veya köprünün altındaki asansörü kullanarak saraya 
gelin. Girişte Yennefer'ı bulduktan sonra da kaleye girin. İçeride 
yarllar ve oğullarıyla tanışma şansı bulacaksınız. 


Birna Bran 





Konuşma sırasında Cerys €N size meydan okuyacak ve kabul Açılan kapıdan $ girince maskeyi göreceksiniz ama almak kolay 
ederseniz kendinizi ufak bir yarışın içinde bulacaksınız. Yapmanız olmayacak. Karşınıza çıkacak toprak elementaliyle savaş, 
gereken yol boyunca koşmak ve kayalara tırmanmak. Tepedeki özellikle seviyeniz ve ekipmanınız yeterli değilse zorlayıcı olabilir. 
baltaya el attığınızda yarış bitecek. Yolunuzu olabildiğince kısa Odaya girmeden önce biraz hazırlık hayatınızı kolaylaştırabilir. 
tutun ama kenarlara da çok yaklaşmamaya özen gösterin. Kayıp 

düşerseniz geri dönmek zor olabilir. Bu yarışın hikayeye bir etkisi Savaş bittiğinde odaya gaz dolmaya başlayacak. Ölen 
bulunmasa da ekstradan deneyim puanı kazandıracaktır. elementalin üzerindekileri aldıktan sonra karşınızda hızlı yanıt 


vermeniz gereken bir seçim olacak. 


Elbette bu durumda ikinci tercih olan “Lanet olsun, seni öpmek 
istiyorum Yen.” seçimini kullanacaksınız ki Yennefer'la 
geçirebileceğiniz romantik dakikaları kaçırmayın. Yennefer 
kıyafetindeki yırtığı dikmek için arkaya geçtiğinde, “İzlemeye 
hayır demem...” seçeneğiyle devam edin. 





Oyunun en başındaki tek boynuzlu at mevzusunun ayrıntılarını 
öğrendikten sonra kaleye dönün. Crach, Ciri'yi bulmak için 
gereken tüm yardımı sağlayacak, ek olarak çocukları için sizden 


Cerys an Craite ; i p yardım isteyecektir. Görev burada son bulurken dvik Lordu, 
. allat ve Geçmişin Yankıları görevlerini açmış olacaksınız. 





























Konuşma bittikten sonra gençleri masada bırakıp Yennefer'ı 
takip edin. Kapıdan çıkarken iki yarlın © arasındaki fantezilere 
kulak misafiri olunca, Lugos Yennefer'a atarlanacaktır. İsterseniz 
yarl olmasına bakmadan, ağzının ortasına iki yumruk iliştirme 
şansı bulacaksınız ama kendisinin hiç de kolay lokma 
olmayacağının altını çizelim. 


İşiniz bittiğinde Yennefer'ın isteğini kırmayın ve Ermion'un 
laboratuvarına doğru yola koyulun. Çevredeki korumaların 
dikkatini çekmeden kuzgunların beklediği kapıya geldiğinizde, 
sağ taraftaki camdan çıkıp ilerideki balkon camından tekrar içeri 
girin. Hayvanlarla dolu odaya(9 geldiğinizde hislerinizi 
kullanarak çevreyi inceleyin. Girişin solundaki kapıyı 
incelediğinizde fark edeceksiniz ki, bir tuzağa denk gelmiş 
olabilirsiniz. Size saldıran kurtları ve ayıları temizleyin. Savaş 
bittiğinde bunun bir halüsinasyon olduğunu öğrenmek sizi biraz 
üzebilir. 


Açılan kapıdan geçmenizle birlikte artık laboratuvara(9) gelmiş 
bulunmaktasınız. Etrafı incelemeye başlayın ve bulduğunuz 
kitapları okumadan geçmeyin. Laboratuvarda alabileceğiniz üç 
farklı eşya (kozalak, kafatası ve bal likörü) bulunuyor. Odanın 
arka tarafındaki heykelin eline az önce bulduğunuz likörü 
yerleştirin. 
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Bi Ana Görev ©) Seviye: 17 & skellige İİİ Echoes of the Past 


Olası Düşmanlar : Sisciller 





İ Bu noktada diğer yan görevleri yapma şansınız olsa da druid 
| kampına erişiminiz kısıtlı olacağından, öncelikle bu görevi 
| tamamlamanızı öneriyoruz. 


İster denizden isterseniz karadan, bir şekilde Druid kampına 
ulaşın. (Karadan gidecekseniz dikkatli olun seviyenizin üstünde 
yaratıklarla karşılaşmanız olası.) Kampa () geldiğinizde 

| Yennefer'ın Ermion'la olan hararetli tartışmasını görebilirsiniz. 

| Maskenin tehlikelerini tartışırken, Yennefer'da boş durmayıp 
maskeyi kullanmaya başlayacak. 








Yennefer'ın gösterdiği bölgelerde maskeyi kullanarak ilerleyin. 
Maskeyi kullandığınızda ortaya çıkacak ve sizden ilgi bekleyen 








Hızlıca tepeden aşağıya, olay yerine gidin. Elektrik patlamalarının siscilleri kucaklamayı da unutmayın. Son görüntüdeki adamı 
olduğu alana koşun ve Yennefer'a siscille olan kavgasında ©) bulmak için güney tarafına ilerleyin ve Yennefer ağacı 
yardım edin. Maskeyi aldıktan sonra, Yennefer büyülü alanlarda kaldırdıktan sonra çamurun içindeki cesedi (9 inceleyin. Ara 
kullanmanızı söyleyecek. Maskeyi hızlı erişim menüsünü sahneden sonra Yennefer'a beraber gitmeyi teklif edin. 


kullanarak takıp çıkarabilirsiniz. 


103 ) 










Bi Ana Görev ©) Seviye: 15 & skellige İZİİ Missing Persons 


Olası Düşmanlar : - 


Yennefer sizi Hindarsfjall adasına, Lofoten köyünün yakınlarına ışınlayacaktır. Kuzeye ilerleyerek 
köyün merkezine gelin ve kadınlarla konuşup Ciri'ye olanları öğrenin. 


Konuşma sırasında “Sizi Morkvarg'dan kurtarabilirim” seçeneğiyle Kurt Kostümü İçinde görevini 
başlatabilirsiniz. Bu ilginç görevi tamamlamanın en kolay yolu ve görevleriyle eş 
zamanlı yapmak olduğu için rehberde de o şekilde anlatılacaktır. Aksi takdirde, adadaki ilan tahtasından 
“Morkvarg” isimli kontratı alarak görevi daha sonra yapabilirsiniz. 


Konuşmanız bittikten sonra, yol boyunca Yennefer'e eşlik edin. Bahçenin kapısına geldiğinizde 
yaratığımız Morkvarg'ı görecek ve bu noktada göreviyle devam edeceksiniz. 





((# 








Olası Düşmanlar : Kurtlar, Morgvarg 


Kapı €) kilitli olduğundan Yennefer'ı izleyerek merdivenlerde 
ilerleyin. Biraz dolandıktan sonra kutsal ağacın yanına 
geleceksiniz. Nâmerdin burada olduğunu ve ağaca kanını 
adadığını öğrendikten sonra, hislerinizi kullanarak izleri takip 
edebilirsiniz. 


Takibe başlamadan önce, Yennefer'la konuşup bahçenin tarihi 
konusunda bilgi alabilir ve kafiyeli esprilerle hafiften 
serinleyebilirsiniz. 





Kan izleriyle birlikte alt kata inin ve karşınıza çıkabilecek kurtlara 
karşı dikkatlice ilerleyin. Otların arasından yarısı görünen cesedi 
inceleyin. Morkvarg'ın kurbanlarını yemediğini, ayak izlerinden 
de adamcağızı kovaladığını ve yaraladığını anlıyoruz. 


İzler sizi açamadığınız bir kapıya getirecek. Sağ taraftaki 
duvardan tırmanarak ağacın yanına geri dönün. Yennefer'ı 
sağınızda bırakıp ilk seferki gibi aşağıya inin ama bu sefer sağa 
değil sola dönün. İlerideki izleri takip ederek köprüyü geçin. 
Yukarı çıktığınızda iki kollu bir mekanizma 9 göreceksiniz. 





Kollardan sağdaki 9 üç kanaldan hangisinin kapağının 
kalkacağını seçiyor. Soldaki ©) ise o kapakları kaldırmanızı 
sağlıyor. Hangi kapağın seçili olduğunu ortadaki çubuklardan © 
görebilirsiniz. 


Soldaki kapak bahçeden çıkmanızı sağlarken, ortadaki kapak 
sayesinde bahçenin geri kalanına erişebiliyorsunuz. Sağdaki ise 
ufak şelalenin altındaki mağaraya erişmenizi sağlıyor ki buradan 
alacağınız anahtara Kurt Kostümü İçinde görevi için ihtiyacınız 
olacak. 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 14 4 skellige ENGİ Nameless 














Şimdilik kolları bir kenara bırakıp yukarıdaki mağaraya(9) 
ilerleyin ama girmeden önce içeride kurtadam olduğunu bilerek 
hazırlığınızı yapın. Morkvarg'ı indirdikten sonra sizden laneti 
kaldırmanızı isteyecek ve hatta bunun için ödül bile vereceğini 
belirtecek. Laneti hakkında daha fazla bilgi sahibi olduktan 
sonra kendisini öldürün. Kuradamdan düşenleri (özellikle 
kurtadam etini) alın. Mağarayı etraflıca inceleyip alt tarafta bir 
mağara daha olduğunu öğrenin ve tekrar bahçeye geri dönün. 
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Kolları kullanarak sağdaki kapağı açın. Kanala atlayın, kapağın 
altından yüzerek geçin ve alttaki mağaraya ulaşın. Sandığı 
yağmaladıktan sonra hemen yanı başındaki cesetleri inceleyin 
ve üstündeki anahtarı alın. Ardından girişteki büyük kutsal 
ağacın yanına geri dönün. Anahtarı bulduğunuza göre ağacın 
arkasındaki eve girebilirsiniz. 


Evin arka odalarından birinde Morkvarg'ın günlüğünü 
bulacaksınız. Einar'ın gizemli işler çevirdiğini öğrenince 
bahçeden ayrılın ve yakındaki Larvik köyüneğ gidin. Einar'la 
yaptıkları hakkında konuşursanız sizi tehdit etmeye 
başlayacaktır. 


Her ne kadar Einar'ı öldürerek dişi alabilecek de olsanız, lanetin 
sebebinin bu diş olduğunu bilmediğinizden Morkvarg üstünde 
kullanma şansınız da olmayacak. Bu sebeple dişi kullanarak 
Morkvarg'ı iyileştirmeyi düşünüyorsanız, Einar'a bunu rahibeler için 
yapması gerektiğini söyleyin. 


Dişi aldıktan sonra bahçeye dönün ve Morkvarg'la tekrar 
yüzleşin. (Öldükten sonra tekrar ortaya çıkması bir gün alabiliyor, 
eğer bulamazsanız meditasyon yapmayı deneyebilirsiniz.) 
Tahmin edeceğiniz üzere, konuşmadan önce tekrar etkisiz hale 
getirmeniz gerekecek. Sonrasında elinizdeki seçenekler arasında 
seçim yapmalısınız. Kendi etiyle besleyerek kurtadamı öldürebilir 
veya lanetli dişi kullanarak insana dönüşmesini sağlayabilirsiniz. 





Üçüncü (ve en kârlı) seçenek olarak, öncesinde laneti kaldırıp 
ödülünüzü nasıl alacağınızı öğrendikten sonra, konuşma bittiğinde 
kendisini insan formundayken öldürebilirsiniz. Bu durumda ilk 
ödülünüzü Novigrad'taki tefeciden, ikinci ödülünüzü de Josta'yla 
konuşarak alabilirsiniz. 





Avallach'ın “Boğulmuş Ölü Kayası” hatırlatmasının ardından 
Skjall ve kız kardeşiyle tanışacaksınız. Sonrasında Astrid'i takip 
etmeye başlayın. 


Saunaya gelince, üstünüzdekileri çıkarın ve içerideki bayanlara 
katılın. Astrid Skjall konusunu açtığında istediğiniz şekilde yanıt 
verebilir, hatta bayanları tercih ettiğinizi söyleyerek de kafaları 
karıştırabilirsiniz. Konuşma sonrasında soğuk suya girip içkiyle 
içinizi ısıttıktan sonra odaya geri dönüp üstünüzü giyinin. 


Üzerinize havlu almazsanız dövmeniz hakkındaki sorulara cevap 
vermek zorunda kalabilirsiniz. Dövmenin hikayesinin merak 
edenlere serinin altıncı kitabı Kırlangıç Kulesi'ne (The Swallow's 
Tower) bakmalarını tavsiye ediyoruz. Ayrıca soğuk su banyosu ve 
içki sadece bir seçenekten öte, sizi az sonra bulacak savaşta 
avantaj sağladığından kesinlikle pas geçmeyin. 
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Morkvarg sorununu çözdüğünüze göre iki kollu mekanizmanın 
olduğu yere dönün ve ortadaki kapağın açılmasını sağlayın. 
Kanala atlayın, yüzerek kapaktan geçip diğer taraftan yukarıya 
tırmanın. Sol tarafta büyükçe bir ağaç ve hemen dibindeki 
kuyuyu 9 göreceksiniz. Kuyunun başındaki izleri inceleyin ve 
ardından da kuyuya atlayın. 


Sudan çıktıktan sonra kan izlerini takibe başlayın. Cesedi 
bulduğunuzda inceleyip Yennefer'in yanına çıkarın. Ara sahne 
sonrasında Ciri'nin görevi 
başlayacak. Freya'nın rahibeleri bahçeye geldiklerinde çıkan 
tartışmadan sonra Yennefer'la öğrendiklerinizi konuşun. 


; ve görevlerini 
tamamladığınızda, otomatik olarak açılacaktır. Aksi 
takdirde, bu üç görevden tamamlamadığınız varsa öncesinde onları 
tamamlamanız gerekiyor. EK olarak Yennefer Larvik'te buluşmanızı 
isteyecek ki Son Dilek görevini de bu sayede açmış olacaksınız. 




















Saunadan çıkınca ahıra, 
Skjall'ın yanına uğrayın. pa 
Şansınıza Vahşi Av'da 4 N 
boş durmamış ve i 
kapınıza kadar gelmiş 
durumda. 3-4 düşmanı 
indirdikten sonra Skjall 
ahıra dönmeniz için 
bağırdığında koşarak 
ahıra dönün. Atınıza Mi - 
atlayıp Skjall”ı takip | dm 
ederek Lofoten'den 
çıkan yolu izleyin ve 
önünüze çıkacak 
tazılardan kaçınarak 
hızlıca kıyıya gelin. 
























Tela DİKİM 
ikincil Görev O) Seviye: 15 $ Skellige (Bİ The Last Wish 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Sirenler, Cin 











Her zaman olduğu gibi kendisine dost kazanmasını bilen tatlış 
sahiremizi, Hindarsfjall'da Larvik köyündeki handa) 
bulacaksınız. Neden bir cinin peşine düştüğünü öğrendikten 
sonra görevi kabul edin ve limana kadar Yennefer'i takip edin. 
(Alıştığınızın aksine bu sefer teknenin ön tarafıyla etkileşmeniz 
gerekiyor.) Biraz açılmanızın ardından dipte bir şeyler olduğunu 
söylediğinde, nefesinizi uzun süre tutmanızı sağlayacak olan 
büyüyle birlikte kendinizi soğuk sulara bırakın. 








Aşağıda sizi güzel deniz kızları yerine garkolanlar beklediğinden, 
arbaletinizi hazırda tutarak ve olabildiğince kendilerinden 
sakınarak çevreyi araştırın. Doğu tarafında aşağıya doğru inen 














mağarada ilerlerseniz gemiden kalanları bulacaksınız. İnceleyip Çevredeki sandıkları yağmaladıktan sonra, alt kata inince 

doğru gemi olmadığını öğrenin, çevredeki sandıkları yağmalayıp yerdeki sürüklenme izlerini inceleyin. Dolaba el atın ve talihsiz 4 
yukarıya çıkın. Bir sonraki enkazda (9 yine ufak bir araştırma büyücünün akıbetini öğrenin. Mührün geri kalanını alıp yukarıya, ge 
sonucu aradığınız yerin burası olmadığını anlayacaksınız. O Yennefer'in yanına çıkın. K 108 


sebepten yağmalayabildiğiniz ne varsa alıp tekneye geri dönün. 














Az sonra bir cinle savaşacağınızı düşünürsek, çıkmadan önce 


Adalara(9 geldiğinizde Yennefer bir gariplik olduğunu kılıcınıza elementa yağı sürüp, elinize dimerityum bombası almak 
söyleyecek, suya daldığınızdaysa aşağıdaki devasa krateri fark işinizi kolaylaştırabilir. 

edeceksiniz. En dibe inip etrafı inceleyin ve sandıklardan 

birindeki kırık mührü bulun. Etrafı yağmaladıktan sonra geri Cini sakinleştirdikten sonra, Yennefer cinle pazarlık yapacak ve 
çıkın. Yennefer sizi mührün diğer yarısının olduğu yere, Ard aranızdaki büyünün ortadan kalkmasını sağlayacak. Bu sahnede 
skellig'in karlı tepelerine ışınlayacak. Yennefer'la birlikte gemiyi onu sevdiğinizi söyleyebilir veya ilişkinizi noktalama seçeneğini 











araştırmaya başlayın. kullanabilirsiniz. 

















Undvik Lordu 






($ ikincil Görev O Seviye: 17 $ Skellige LEIİ The Lord of Undvik 





Olası Düşmanlar : Sirenler, Troller*, Yutanlar, Buz Devi 






Bu görevi ndan önce tamamlamak zorundasınız. Aksi 
takdirde başarısız sayılacaktır. 


Crach, Hjalmar'ın durumunu sorarsanız, Undvik'teki devi 
yenmek için yola çıktığını ama geri gelmediğini anlatacak. 
Limanda adam topladıklarını bildiğinize göre limana inip hancı 
Jonas, Tante ve Axel'la konuşun. Hjalmar'ın nasıl adam 
topladığını, adadaki ocağı, sirenleri ve oraya nasıl 
ulaşabileceğinizi öğrenin. Artık sahildeki herhangi bir tekneye 
atlayarak Hjalmar'ın peşine düşebilirsiniz. 





Eğer adalarda denk geldiğiniz tüccarlardan “Yalnız Dünya 
Rehberleri” satın almışsanız Undvik adasındaki Marlin Sahili, hızlı 
“a seyahate açık olabilir. Bu sayede vakit kaybetmeden hızlı bir 
109 ) İ şekilde adaya ulaşabilirsiniz. 

Marlin Sahili'ne () vardığınızda yolu takip ederek batıya 
ilerleyin. Yol üstünde asker cesetleri ve sürüklenme izlerine denk 
gelebilirsiniz. Bunları da incelemeden geçmeyin. Yolu takip 
ettiğinizde hedefe varmadan bir gemiyi ©) sahiplenmiş sirenlere, 
bu sirenleri besleyen de bir deve denk geleceksiniz. Ara sahne 
sonrasında gemiye çıkıp içerideki yabancıyla (eski Undvik yarlı 
Harald) konuşun. 


Konuşmanız bittikten sonra kendisi için geri geleceğinizi 
söylerseniz, sizden çivi ve sicim isteyecek. Ödül olarak sadece 
deneyim puanı kazanacaksınız ama bunu devi öldürmeden önce 
yapmanız gerekiyor. Her ne kadar sonrasında da bunları verme 
şansınızda olsa, dev ölür ölmez görev son bulacağından 
deneyim puanını alamazsınız. 
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Her ne kadar görevde bahsetmiyor da olsa, Harald'ın istediği 
eşyalar zanaat malzemesi olan sıradan çivi ve sicim değil, göreve 
özel eşyalar. Sicim olarak bahsi geçen kelepçeleri geminin altına 
yakın “kilitler” ismiyle bulacaksınız. Çivileri geminin kuzeyinde 
kenardaki tahtaların üstünden alabilirsiniz. 


Sürüklenme izlerini takip ettiğinizde, Hjalmar'ın kampından 
geriye kalanları ($ bulacaksınız. Hislerinizi kullanarak çevreyi ve 
cesetleri inceleyin. Yol ikiye ayrıldığında önce, kampın 
kuzeybatısına doğru ilerleyen ayak izlerini takip edin. Birinin 
diğerini kovaladığını göreceksiniz. İlerideki nekker cesedini 
inceledikten sonra takibi sürdürün. Terk edilmiş köye 
geldiğinizde birinin diğerini vurduğunu, kan kaybediyor olsa da 
kaçmaya devam ettiğini, mağara girişine geldiğinizdeyse çok da 
uzağa gidemediğini görebilirsiniz. Cesedin hemen yanında 
duran boruyu mutlaka alın. Mağaraya(O doğru giden izlerden 
trollerin okçuyu aldıklarını tahmin ediyoruz. Mağaraya doğru 
ilerleyin. 


Surboynuz borusu, kullandığınız takdirde çevredeki tüm sirenlerin 
bilincini kaybedip yere düşmesini sağlayan, özellikle bu bölgede 
sıklıkla işinize yarayabilecek bir eşyadır. Envanterdeki cepler 
kısmına yerleştirerek istediğiniz zaman kullanabilirsiniz. 


Mağaraya girdikten sonra ilk ayrımda sola dönün. Karşınıza 
çıkan buz trolünü kılıcınızla tanıştırdıktan sonra sağdan kan 
izlerini takibe devam edin. Yolun sonunda iki trol kazanda 
aradığınız okçuyu pişirmeye başlamışlar bile. İsterseniz iki trolü 
de öldürmeyi deneyebilirsiniz ama tekerleme oyununu 
kazanırsanız Folan'ı zahmetsizce size vereceklerdir. Sadece 
sordukları bilmeceye “Trol” yanıtını verin. 


A 
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Folan'ı kurtardıktan sonra olanları öğrenip Hjalmar'ın kampına 
dönün ve bu sefer teknenin izini sürmeye başlayın. Bir ceset ve 
yakınındaki teknenin olduğu alana geldiğinizde, sağ taraftan 
ilerleyip gölü geçin ve Urskar © köyünün meydanını bulun. 
Çevredeki her şeyi inceleyin. Ayak izlerine bakarsanız, devden 
kaçmak için mağaraya doğru koştuklarını öğrenebilirsiniz. 
Mağaranın girişindeki izlere göre, dev girişe kadar takip etmiş 
ama sonrasında vazgeçmiş. İzleri mağara içerisinde de takip 
edin. Gidecek yolunuz kalmadığında aşağıdaki suya atlayın. 


Kuzeye doğru yüzüp kıyıya çıktığınızda, bir yaratık bir de asker 
cesedi bulacaksınız. Duvardan tırmanıp ilerlemeye devam edin. 
Karşılaştığınız cesetleri inceleyin ve tırmanarak mağarada 
ilerleyin. Açıklığa geldiğinizde ezilmiş askeri inceleyin. Çevredeki 
harpileri temizledikten sonra sol tarafta kalan tahta 
merdivenlerden en yukarıya kadar tırmanın. (Sağ taraftaki tahta 
iskeleden aşağı, suya inecek olursanız aşağıda içi dolu sandıklar 
bulabilirsiniz.) 






















Hjalmar an Craite 


Birkaç yutanı temizledikten sonra kan izlerinin 
sağ tarafa gittiğini göreceksiniz. (Sol taraftaki 
sandıklara da bakmadan geçmeyin.) Yolun 
sonunda tekrar güneşi gördüğünüzde 
Tordarroch Klan Ocağı (9'na da gelmiş 
olacaksınız. Önünüzdeki binaya girerseniz 
arka tarafında 2-3 yutan sizi bekliyor olacak. 
Odaya girmeden uzaktan bomba sallayarak 
kendilerine küçük bir sürpriz yapabilirsiniz. 
Temizlik ve yağmalama sonrası binanın 

doğu tarafındaki çıkışı kullanın. 
Yerdeki izleri incelediğinizde 
devlerin buraya sıklıkla uğradığını 
öğreniyorsunuz. Sanırım 
artık etlerin sırrını 
biliyorsunuz. 





Yol ayrımına gelince insan ve dev izlerinin ayrıldığını fark 
edeceksiniz. İnsan izlerini takibe devam edin. Uzunca bir süre 
ilerledikten sonra, Dorve Harabeleri'ne © geldiğinizde, Hjalmar 
içeride sirenlerle dövüşüyor olacak. Kendisine yardım ettikten 
sonra tayfanın geri kalanının nerede olduğunu sorun. Ardından 
kendisini tepeye, mağaranın girişine kadar takip edip girişi ©) 
açmasına yardım edin. 


Bilmeniz gereken, burası bir buz deviyle kapışacağınız ilk nokta ki 
son olmasını da muhtemelen istemezsiniz. Bu dev dikkalli 
olmazsanız sizin için ciddi tehlike oluşturabilecek bir rakip. O 
sebepten mağaraya girmeden meditasyon yapın, iksirlerinizi ve 
bombalarınızı hazırlayın. 


Siz içeri girdiğinizde yaratık uyuyor olacak. Kendisiyle her 
koşulda savaşacaksınız ama bu noktada yapacağınız seçim 
Vigi'yi kurtarıp kurtaramayacağınızı belirleyecek. Kurtarmak 
istiyorsanız ilk yapmanız gereken kafesinin anahtarını bulmak. 
Anahtar, mağaranın güneydoğusunda, Folan'ın olduğu taraftaki 
sandıkta. Ama ilerlerken buzlara basmamaya özen gösterin aksi 
takdirde yaratığı uyandırırsınız. Anahtarı aldığınız gibi Vigi'yi 
serbest bırakın. Kendisi koşarak yaratığa saldıracak ve savaş 
başlayacak. İkinci seçenek olarak Vigi'yi boş verip uyuyan 
yaratığa direkt saldırabilirsiniz ama yaratık uyandıktan sonra 
kurtarmak için şansınız olmayacak. 





Yaratığı öldürdükten sonra şarkılarda adınızın geçmesini 
isterseniz, adalardaki tüm tüccarlardan da indirim alacaksınız. 
Sonrasında Hjalmar'a sahileB kadar eşlik edebilir veya etrafı 
yağmalamak için müsaade isteyebilirsiniz. 
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İkincil Görev () Seviye: 17 & skellige İEXİİ Possession 





Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Sirenler, Askerler*, Haym* 


Bu görevi Sisler Adası'ndan önce tamamlamak zorundasınız. Aksi 
takdirde başarısız sayılacaktır. 


Crach'la, Kral Öldü - Çok Yaşa Kral görevi sırasında Hjalmar 
dışında Cerys hakkında da konuşma şansı bulacaksınız. 
Cerys'in Spikeroog'a doğru yelken açtığından bahsedecektir. 
Spikeroog adasını Ard Skellig'in kuzeybatısında bulabilirsiniz. 


Yarlın evini () Svorlag köyünün güneyinde bulabilirsiniz. 
Kapıdaki askerlerle ufak bir muhabbetin ardından, içeriye girin 
ve Cerys'i sorun. Yarlın sorunlarını bir yana bırakırsak, cevaplar 
için başkasını bulmak gerekecek gibi. O yüzden merkeze inip 
köylüleri sorgulayın. Birkaç kişiyle konuştuktan sonra, Eiric'i (3 
adanın kuzeyinde bulacaksınız. Çevredeki garkolanları 
temizleyip kendisini kurtardıktan sonra, Cerys'in tepedeki 
terkedilmiş evde(9 olduğunu öğrenebilirsiniz. 


Udalryk 
Eve girdiğinizde bir şeylerin çok yanlış olduğunu fark etmeniz 
uzun sürmeyecektir. Hislerinizi kullanarak kapının girişinde 
görebileceğiniz ayak izlerini inceleyip takip edin. Cerys'i evin 
arka tarafında baygın olarak bulduğunuzda evin dışına taşıyıp 
kendisine neden burada olduğunu sorun. 





Kılıcı ve hikayesini öğrendikten sonra eve tekrar girin. Odalardan 
birinde bulacağınız anahtar, girişin yakınındaki mahzen kapağını 
açmanızı sağlayacak. Aşağıya inin. Masadaki kılıcı alıp Cerys'in 
yanına dönün ve birlikte Yarl Udalyrk'in yanına gidin. Sonrasında 
yapmanız gereken kılıcı Aki'ye bırakmak. 


Udalyrk'ın size anlattığı bölgeye isterseniz tekneyle isterseniz de 
yüzerek ulaşın. Çevre garkolan ve sirenlerle dolu olduğundan 
dikkatli olun. Suyun altında biraz dolaştıktan sonra (hislerinizin 
de yardımıyla) bir çocuk iskeleti (6) bulacaksınız. Kılıcı bıraktıktan 
sonra Udalyrk'in yanına dönün. 


Eve yaklaştığınızda duyacağınız çığlıktan sorunun çözülmemiş 
olduğunu tahmin etmişsinizdir. Eve girin ve Udalyrk'la konuşun. 
Tanrıları hakkında bilgi sahibi olunca, Cerys'i kenara çekin ve 
sorunun bir “Haym” olduğunu anlatın. Yaratığı öldürmek için iki 
farklı seçeneğiniz var. İlki bolca kılıç, bomba ve iksir içeren klasik 
efsunger yöntemi, diğeriyse akıl oyunlarıyla Cerys metodu. 
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Spikeroog 





Cerys'le eve geldiğinizde içeriye girin ve etrafı incelemeye 
başlayın. Kapı girişindeki fırını ve beşiği inceleyin. Ortadaki 
odada Ciri'yi yatarken göreceksiniz ama yaratığın illüzyonu 
olduğunu fark etmek uzun sürmeyecek. Ayrıca odada kırık bir 
ayna da bulacaksınız. Bu sırada Cerys sizi çağıracak ve 
planından (en azından bir plan olduğundan) bahsedecek. Bu 
noktada yaratığı nasıl durduracağınız konusunda karar vermeniz 
gerekiyor. 


 IYaratığı Kandırmak) 


Cerys'e güvenecek olursanız, size fırını yakmanızı ve kendisini 
beklemenizi söyleyecek. Siz fırın başında uyuklarken, Cerys 
kucağında bir bebekle içeri girecek. Arkasından da Udalyrk ve 
adamları. Bebeği size verdikten sonra, bebeği fırına atmanızı 
isteyecek. Bu noktada hızlı karar vermeniz gerekiyor. Eğer 
reddederseniz, kendiniz yaratığı öldürmek zorunda kalırsınız. 


Cerys'e güvenip bebeği fırına atacak olursanız, Udalryk'ın 
adamları size saldıracak. Adamları temizledikten sonra, Cerys 
arkadan elinde çocukla birlikte çıkacak ve yaratığı kandırma 
denemesi başarılı olacak. 


 IYaratığı Öldürmekl 


Efsunger yöntemini tercih edecek olursanız, Bunu Yarl'a 
anlatmanız gerekiyor. Hjort'tan meşaleleri alınca, eve girmeden 
önce haymla dövüşeceğinizi hesaba katarak biraz hazırlık 
yapmak isteyebilirsiniz. Sonrasında meşaleleri evin içinde 
yerleştirin ve Udalyrk'la konuşun. 


Meşaleleri yakınca Haym da kendini gösterecek. Tüm gücünüzle 
yaratığa saldırın. Savaş sırasında Udalyrk panik yapıp 
koşturmaya başlarsa AXII kullanıp sakinleştirin ve yaratığa 
saldırmaya devam edin. Ara sahne girdiğinde Haym'ın alt kata 
indiğini öğreneceksiniz. Mahzene inin ve haymın işini bitirin. 
Yukarı çıkıp Udalyrk'la konuştuğunuzda görev son bulacak. 





Kral Hamlesi 


İkincil Görev ) Seviye: 18  skellige İBİĞİ King's Gambit 


Olası Düşmanlar : Vildkaarllar*, Cinnetkarlar, Halgrim”, Artis” 









Bu görev öncesinde Undvik Lordu ve Musallat görevlerini tamamlamanız gerekli. Ek olarak başladığınız takdirde, Yaban Diyardaki Yabancı ve 
Rüyalar Mağarası görevleri iptal olacaktır. O sebepten öncesinde bu görevleri yapmak isteyebilirsiniz. Ayrıca bu görev oyunun sonunu 
etkileyenlerden biri olduğu için özel bir kayıt almanız, yapacağınız seçimlerde pişman olursanız size kolaylık sağlayabilir. 


Cerys ve Hjalmar'ı kurtardığınız için Crach oldukça mutlu. O 
kadar uğraştan sonra bir ziyafet () hakkınız denebilir. Arnvald'la 
konuştuktan sonra kendisini takip edin. 


Crach'ın yanına gitmeden Cerys ve Hjalmar'la(3) konuşma şansına 
sahipsiniz. Hatta Hjalmar'ın teklifini kabul edip Vildkaarl'ı döverek 
(ki kendisini dövmek kolay değil) ekstradan bir kılıç 
kazanabilirsiniz. 





> Crach an Craite 


Crach'la(9 ödülünüzü konuşurken, içeriden gelen seslerle 





ziyafet alanı () kan gölüne dönüşecek. Ayıları temizledikten İncelerseniz doğru iz üstünde olduğunuzu anlayacaksınız, çünkü 
sonra, görevi üç farklı şekilde ilerletme şansınız olacak. birileri sizi öldürmeye çalışıyor. Derhal odanın diğer tarafında, 
kapının önünde duran fıçıları MARD kullanarak parçalayın ve 
Bu noktada kime yardım etmeyi seçerseniz, bir sonraki görevde açılan kapıdan girip tünel boyunca Cerys'i takip edin. 
tahta onun geçeceğini bilmenizde fayda var. Eğer kimseye yardım 
etmeden görevi sonlandırırsanız bu durumda da Svanrige tahta Tünelde ilerlerken yol üstünde bir kudret alanı (OUEN) göreceksiniz. 
geçecektir. Bir diğer önemli ayrıntı da saldırının arkasındaki gerçek Bu kudret alanına yalnızca bu görev sırasında ve Cerys'e yardım 
ismi bilmek istiyorsanız bunu ancak Cerys'e yardım ederek etmeyi seçerseniz ulaşabilirsiniz. 
öğrenebilirsiniz. Ayrıca yakınlardaki kudret alanına da yine sadece 
Cerys'e yardım ederek ulaşabilirsiniz. Tünelden çıkınca tekrar mahzene geri dönün. Kapı girişindeki 
kırılmış şişeyi inceleyip ayak izlerini takip edin. Meşale 
Ve (Ben sana yardım ederim Cerys.J tutacağına takılmış kumaşı incelediğinizdeyse tüm bunların 
arkasında Arnvald'ın olduğu ortaya çıkacak. Cerys'i takip edin. 
Hjalmar, bulduğu vildkaarlları harcamayı kafasına koymuşken, Arnvald kaçmaya yeltendiğinde sizde atınıza atlayın. Arnvald”'ı 
siz de Cerys'le ziyafet alanını araştıracaksınız. Olanları yakalayıp Craite'lere nefretinin nedenini öğrenin, ardından da 
soruşturup etrafı inceleyin. Yerde yatan insanları ve ayıları duruşmaya çıkma konusunda kendisini ikna edin. 


inceleyin. Ayıların insandan dönüştüklerini öğrendikten sonra, 
etrafta bu dönüşüme sebep olabilecek bir şeyler bulmanız 
gerekiyor. Odanın ortasındaki kazanı inceleyin. Kokuyu takip 
ederek kaynağını bulun. Odanın köşesindeki bardağı 
incelediğinizde, içerisinde insan kanı ve henüz bilmediğiniz bir 
mantar türü olduğunu göreceksiniz. Cerys, Hjort'un yardımcı 
olabileceğini söyleyecek. 


Odanın doğusundaki kapıdan çıkın ve Hjort'un yanına gelin. 
Dönüşüme neyin sebep olduğunu öğrendiğinize göre sıra kim 
sorusunda. Cerys'i mahzene(9) kadar takip edin. Kötü kokudan 
bahsettiğinde hislerinizi kullanarak kokunun kaynağı olan 

köşedeki fıçıyı bulun. Arnvald 





Eğer atınız hızlıysa, sahile varmadan arbalet veya AARD kullanarak Arnvald'ı düşürebilirsiniz. Sahile varacak olursa sizi bekleyen destekçileri 
olacaktır. Hepsini temizleyin ama Arnvald'ın sağ kalmasını istiyorsanız savaş sırasında dikkatli olun. Arnvald bir şekilde ölürse, üzerinden çıkan 
anahtarı alıp, odasına (G gidin. Odanın köşesindeki gizli bölmeden mektubu alarak duruşmaya gidebilirsiniz. 
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Hjalmar'a destek olursanız bolca aksiyon göreceğinizi de tahmin 
etmişsinizdir. Tam gaz Fornhala'ya geldikten sonra, cinnetkârlar 
hakkında konuşun ve Hjalmar'ı takip edip köye girin. İster evlere 
girip daha fazla ipucu (ve yağmalanacak eşya) bulabilir veya 
Hjalmar'ın gösterdiği cesedin yanına çıkabilirsiniz. Cesedi ve 
çevresindekileri inceleyin. 





Mağarayı keşfederken Halgrim'le karşılaşacaksınız. Hjalmar 
yanınızda olduğu için sonunda yine kılıçlar konuşacak. 
Halgrim'in insan formunu biraz hırpaladığınızda ayı formuna 
dönüşecektir. Bu noktada çelik kılıcınızı bırakıp gümüş kılıcınızı 
çıkartmayı unutmayın. Halgrim düştükten sonra, mağarada geri 
kalanlar için Hjalmar'ı takibe devam edin. Tünelin derinlerinde, 
bir Vildkaarl ayini bulacaksınız. Aşağıya inip Artis ve ayısını 





temizleyin. 
Kokuyu izleyerek bir başka cesedin yanına gelin. Buradan da Üzerinden çıkan mektuplar işin arkasında başkasının olduğunu 
ayak izlerini takip edip köyün yukarısındaki eve varın. Her şeyi kanıtlıyor ama kim olduğunu asla öğrenemeyeceksiniz. 
inceledikten sonra, yerdeki kapağı kaldırıp aşağıya inin. Hjalmar'la duruşma için geri dönerek görevi tamamlayın. 
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Olası Düşmanlar : - 

















Skellige tahtının hikayesini sonuca bağlayacak olan bu görev, 
'nin hemen ardından başlayacak. Tek yapmanız 
gerekenin, törene katılmak olduğunu söyleyebiliriz. 


Ard Skellig tahtına kimin geçeceğini ise bir önceki görevde 
verdiğiniz karar belirliyor. Görev sırasında kime yardım etmeyi 
seçmişseniz tahta da o geçecektir. Tören bitince, Cerys, 
Hjalmar ve Crach'la konuşmayı ihmal etmeyin. 


Kral Hamlesi görevini yapmamış veya görev sırasında kimseye 
yardım etmemeyi tercih ederseniz, doğal olarak bu görevi de 
görmeyeceksiniz. Ayrıca tahta geçen isim de Cerys veya 
Hjalmar'ın yerine Svanrige Bran olacaktır. 

















Çirkin Bebek 122) Va Fail, Elaine 


Parazit 123: Silah Arkadaşları 
Seyi Bir Çatalkuyruğu Yemlemek... 129 Sisler Adası 
“WE 1İ9) Son Sınav 126 Kaer Morhen Muharebesi 
e 122 Ev Gibisi Yok 127 Savaş Meydanındaki Kan 
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Olası Düşmanlar : - 





Henüz tamamlamamışsanız Son Dilek ve İz Peşinde ikincil görevleri 
Uma'yı Karga Tüneği'nden aldığınızda başarısız sayılacaktır. 











Bu görev için bir nevi yolları birleştirme işlevi görüyor diyebiliriz. 
Başlayabilmeniz için öncesinde 3 bölgedeki ana hikâye 
görevlerini tamamlamış olmanız gerekiyor. 


Eğer Son Dilek görevini tamamlamış ve Yennefer'la ilişkinize 
devam etmişseniz, görevi sırasında olayların bir hayli 
ısınacağını bilmenizde fayda var. 





Velen'de Karga Tüneği'ne döndükten sonra, Aile Meseleleri 
görevini tamamlamışsanız Baron'un çavuşuyla, aksi takdirde 
Baron'la konuşup Uma'yı sorun. Her koşulda 

kendisini ahırda bulacaksınız. Seyis'le ” 











| 
konuşup Uma'yı atınıza yükledikten sonra Vesemir'e yatak olayını sorduktan sonra, iç avluda €Y Yennefer'ın 
Kaer Morhen'e doğru yola çıkın. | a e fırlattığı yatağı bulabilirsiniz. Yatağı inceleyip üstünden Triss'in 







küpesini alacak olursanız da, ilerleyen görevlerde iade etme şansı 
bulacaksınız. 
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| 74 
| Elbette işler tahmin ettiğiniz gibi gitmeyecek ve imparatorun 
askerleri sizi yarı yolda çevirip Emhyr'in yanına götürecekler. 
İmparator'a istediğiniz şekilde cevap vermekte özgürsünüz. 
Olaylardan bahsettikten sonra 2000 © ödülünüzü alın. 
Yennefer'la olan kısa konuşmanın ardından Kaer Morhen'e 
varacaksınız. Kapıda sizi karşılayan Vesemir'e kalenin halini 
sorup yatağa olanları öğrenin. Konuşmanız bittikten sonra 
yapabileceğiniz üç göreviniz olacak. Bunlar 
ve . İstediğiniz sırayla 
yapabilirsiniz ve üçünü de tamamladığınızda 
görevi açılacak. Bu son görevle birlikte görevini 
tamamlama şansı bulacaksınız. 
















a > 














görevine başlamadan Kaer Morhen 
bölgesini istediğiniz gibi keşfetme şansına sahipsiniz. Ç 
Bu zamanı çevredeki yan görevleri ve hazine avlarını | * 
tamamlamak için kullanabilirsiniz. 
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Olası Düşmanlar : - 





Ana binaya girdikten sonra, doğu tarafındaki merdivenlerden üst Potestakizitör'ü diğer tüm görev eşyaları gibi envanterdeki 
kata çıkın. Yennefer'a yaklaştığınızı patlama seslerinden ceplerden birine yerleştirdikten sonra tuşunu kullanıp 
anlayabilirsiniz. Konuşup olanları öğrenin. Size verdiği seçebilir, g tuşuyla da kullanabilirsiniz. Ayrıca Son Dilek 

potestakizitörü cebe attıktan sonra alt kata, Uma'nın yanına inin. görevinde Yennefer'i reddetmişseniz, bu noktada kendisini 


kızdırmamanızı öneriyoruz. Aksi takdirde sonuçları bir hayli... 
eeaa... serinletici olacaktır diyelim :D. 


Cihazı elinize aldıktan sonra çevreyi araştırmaya başlayın. Her 
ne kadar parazite Uma sebep oluyormuş gibi görünse de 
aslında aradığınız hemen solundaki sandıklar. İncelemenizi 
yaptıktan sonra Vesemir'le konuşup sorunu ortadan kaldırın. 
Artık tek yapmanız gereken Yennefer'a sorunun çözüldüğünü 
söylemek. Megaskop çalıştığına göre, Ida Emean'la 
konuşabilirsiniz. 
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Olası Düşmanlar : Çatalkuyruk 
Kale kapısının biraz ilerisinde, Eskel'ın atına ait izleri | 
görebilirsiniz. Atınıza atlayıp takibe başlayın. Nehri geçtikten 
sonra izlerin yoldan ayrıldığı noktada sizde ayrılarak devam edin. 
Tepeye tırmanırken Eskel'ın atını ve kamp alanını 3 
bulduğunuzda, bu sefer de keçinin izlerini ve kokusunu takip 
ederek Eskel”ı (9 bulun. 





Eskileri yad ederken çatalkuyruk araya girince, sizde boş 
durmayıp yaptığı bu edepsizlik konusunda kendisine gereken 
dersi verin. Canı azalınca yaratık kaçmaya başlayacak ve 
tepenin arkasında kaybolacaktır. Kan izlerinin sizi getirdiği 
mağarada(9 yaratığı bularak işini bitirin. Omurilik sıvısını 
aldıktan sonra yaratığı yağmalayıp mağaradan çıkabilirsiniz. 





Bu mağara aynı zamanda Gelişmiş Kurt Zırheldivenleri şemasını barındırıyor. O sebepten yaratıkla işiniz bitince etrafı yağmalamayı ihmal etmeyin. 
Mağaradan çıktığınızda Eskel'dan bir yarış teklifi gelecek. Dayanıklılığı 75 veya üzerinde bir eyeriniz varsa çok rahat kazanabileceğiniz bir yarış 
olacaktır. İsterseniz reddedebilirsiniz elbette ama kazanırsanız, deneyim puanına ek olarak “Ölü Adam Zehri” yağının tarifini kazanabilirsiniz. 











Son Sınav 
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Olası Düşmanlar : Harpiler, Garkolanlar, Su Cadıları, Sisciller*, Yaşlı Mızrak Ucu”, Kaya trolleri” 


iy 


Lambert'ı Kaer Morhen'ın ana holünde (| bulabilirsiniz. Teklifini 
kabul edip kendisini izlemeye başlayın. Yolculuğunuz biraz uzun 
ama merak etmeyin, yol boyunca denk gelebileceğiniz harpiler 
sıkılmadığınızdan emin olacaklardır. Göl kenarındaki kulübeye O 
geldiğinizdeyse teknesinin yerinde yeller estiğini görüyoruz. 


Buraya kadar gelmişken seviyeniz yeterliyse (25--), kulübenin arka 
tarafındaki garkolan cesetlerini inceleyerek (S: 199) 

görevini başlatabilir, hatta tekneyi bulmadan önce fırsatınız varken 
tamamlayabilirsiniz. 


Me laşlel-igi 


Tekneyi kulübenin kuzeybatısında (9, yanında bolca garkolan ve 
bir su cadısıyla bulacaksınız. Kılıcınızı ıslattıktan sonra dümeni 
Lambert alacağından size de teknenin burnuna oturup, 
manzaranın tadını çıkarmak kalacak. Mağaranın girişinde © 
Lambert'la tartışırken, bir çocuğun yardım çığlığını duyacaksınız. 
Bu noktada umursamadan mağaraya girebilir veya durumun ne 
olduğuna bakabilirsiniz. 


Çığlığın ne olduğunu araştırmaya niyetliyseniz, ortada bir çocuk 
olmadığını ve sizi sadece siscillerin beklediğini, görevin geri kalanı 
boyunca da Lambert'ın laf sokmalarına maruz kalacağınızı 
belirtelim. 


Mağarada yapmanız gereken sadece diğer taraftan çıkmak. 
Tepegözü (Yaşlı Mızrak Ucu) uyandırmadan ilerlemek 
istiyorsanız AARD kullanmak yerine kayalara tırmanın ve yaratığı 
bulduğunuzda olabildiğince uzağından ilerleyin. 


Yaratıktan çok önemli bir eşya elde edemeyeceksiniz ama 
çevredeki sandıklarda güzel eşyalar mevcut o sebeple etrafı 
incelemeden geçmeyin. Arzu ederseniz yaratığı avlama şansına 
da sahipsiniz. Bu durumdaysa kılıcınıza süreceğiniz ogroid yağı 
savaşınızda oldukça yardımcı olacaktır. Mağaradan çıktıktan G 
sonra, yol boyunca ilerleyin. 

















Mağara çıkışında Lamberit'ın bahsettiği Nilfgaardlılar işi, oyunun 
çıkışından önce (2013) yayınlanan “Killing Monsters” isimli 
sinematik fragmana ufak bir gönderme. İzlemediyseniz bir göz 
atmak isteyebilirsiniz. 


Trolün kaçışını görünce bir şeylerin ters gittiğini hissedebilirsiniz 
ki, ileride sizi karşıladıklarında sakin veya tehditkâr konuşmanız 
fayda vermeyecek. Troller taş fırlatmaya başladığında 
olabildiğince hızlı mağaraya G koşun ve içerdeki duvarda AARD 
kullanarak diğer tarafından çıkın. 





Sizi bekleyen trollerle nasıl ilgileneceğiniz yine size kalmış. 
Ardından sunağın olduğu alana 9 gelin. Etraftaki meşaleleri 


yakın ve hamaili sunağa yerleştirin. Lambert'ın hikayesini Kaleye geri dönmeden önce yakındaki kudret alanına el atmanızı 
dinledikten sonra da kutuyu alın. Bu noktada kaleye geri tavsiye ediyoruz. Troller geçtiğiniz mağarayı kapattıkları için daha 
dönebilir veya çevreyi keşfetmek adına zaman isteyebilirsiniz. sonra geri dönme şansınız olmayabilir. 
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Olası Düşmanlar : - 





İlk üç görevi tamamladıktan sonra, Kaer Morhen'in salonuna Eskel alkol getirmek için mutfağa gidip dönmeyince, kendisini 

döndüğünüzde bu görev otomatik olarak başlayacak. Vesemir, bulmanız gerekecek. Hislerinizi kullanarak izleri takip edin. 

kale havaya uçmadan önce daha az tehlikeli bir yöntem Kendisini bulunca, her sarhoş ama yakışıklı efsungerin 

denemek istediğini söyleyip, Uma'yı da alarak kaleden yapacağını yapmak üzere kuleye çıkın. Yennefer'ın 

ayrılacaktır. Eski günleri yad etme mevzusu, işin içine alkol de megaskopuna el atmadan önce Lambert sahireye benzemeniz 

eklenince, size de tadını çıkarmak kalıyor. gerektiği fikrini ortaya atacak. Gayet mantıklı görünen (en 

azından sarhoşken) teklifi kabul edip sandıklardan Yennefer'ın 4 

Öncesinde Yennefer'la olan ilişkinizi sonlandırmamışsanız, sizi elbisesini bulun. Sonrasında bu muhteşem gece için tek 4 ş 
kenara çektiğinde kendisiyle sıcak dakikalar yaşama şansınız yapmanız gereken üstünüzdekileri çıkarıp pantolonu giymek K 122 
olacağını hatırlatmış olalım. olacaktır. 
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Olası Düşmanlar : - 





Sabah uyandığınızda, herkesin Uma'nın başında toplandığını 
görebilirsiniz. Biraz zahmet olacak ama sizde katılsanız 
muhtemelen iyi olacak. Vesemir'in bulgularını dinledikten sonra, 
iksir kaynatmaya geliyor sıra. Yennefer'dan tarifi aldıktan sonra 
“Kaynatılmış ot özütü” için yakındaki masada lazım olan tüm 
malzemeleri bulabilirsiniz. Simya menüsünü (I |) açın ve 
görevler sekmesinden özütü oluşturun. 


Yennefer'ın yanına dönüp lanet kaldırma işlemine başlayın. 
Vanaları açtıktan sonra geriye beklemek kalıyor. Uzun bir 
uğraşın ardından Uma'nın aslında Avallac'h olduğunu 
öğrenmek, biraz rahatlatırken biraz da düşündürüyor. Siri'nin 
Yennefer'i uyanık tutmak için anlatabileceğiniz iki hikayeden biri yerini öğrendikten sonra artık göreviniz belli. Ciri'yi bulmak ve 
“Dandelion'un Geralt'a kılıç alması” olayının ayrıntılarını, Fırtınalar Vahşi Av'la savaşa hazırlanmak. 

Mevsimi (Season Of Storms) kitabında bulabilirsiniz. 
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Silah Arkadaşları 


Olası Düşmanlar : - 

























bahsedecek olursak... 
(İİ VELEN 


Keira Metz 


Öncesinde tanışma fırsatı bulduğunuz 
dostlarınızdan ilki. Sizinle savaşmaya ikna 
etmek için sırasıyla; 

ve 
görevlerini tamamladıktan sonra 
kendisini Kaer Morhen'e gelmesi 
konusunda ikna etmeniz gerekiyor. 





(İİ NOVIGRAD 


Triss Merigold 


Kendisi her koşulda Kaer Morhen'e 

gelecek ama önerimiz öncesinde 
görevini bitirmeniz. Aksi 

takdirde başka şansınız olmayacak. 


Zoltan Chivay 


Sadece sormanız yeterli. Zoltan 
seve seve yardıma gelecektir. 





“NILFGAARD 


OB Ana Görev ©) Seviye: 22 4 Kaer Morhen ag Brothers In Arms 








Oyun içinde bu görevi farklı bölgelere özel olarak dört farklı başlık altında bulacaksınız. Bu vakte kadar yardım ettiğiniz dostlarınızın son 
savaşta size katılmalarını isteyeceğiniz için ikincil görevlerini tamamlamak için de bu son şansınız. Size yardım etmeyi kabul edenleri 
Sisler Adası görevinden sonra Kaer Morhen'de görebilirsiniz. Bu görev serisini tamamlamak adına görüşebileceğiniz kişilerden 


Letho 
İlginç gelebilir ama Letho'nun da A 
sizin yanınızda savaşmasını 
sağlayabilirsiniz. Elbette bunun 
için kendisini Witcher 2'deki 
olaylar sırasında öldürmemiş 
olmanız ve öncesinde 

görevini 
tamamlamanız lazım. 
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Vernon Roche ve Ves 


Roche'a görevinde 
yardım etmişseniz ve Ves 
görevin sonunda hala hayatta 
kalmışsa, bu ikili savaşınızda 
yardım etmeyi kabul edecektir. 


Sigismund Dijkstra 


Dijkstra'nın yardımını istiyorsanız 

görevinde 
hazineyi bulmuş olmanız gerekiyor. Her 
ne kadar kendisi yardıma gelmese de 
1000© vererek size finansal anlamda 
yardım ediyor denebilir. 








Emhry var Emreis 


Konuşmanız her ne kadar güzel başlasa da birliğe kimin liderlik 
edeceği tartışması, buradan eliniz boş dönmesine sebep olacak. 


SKELLİGE 






Cerys / Hjalmar Ermion 

Ermion için özel bir görev 
yapmanıza gerek yok. 
Kendisi her koşulda 
size katılacaktır. 


Hangisinin tahta geçtiğinden 
bağımsız olarak her koşulda 
Hjalmar sizinle gelecek, hatta 
yanında Folan ve Vigi'yi (hayatta 
kalmışlarsa) de getirecektir. 
Ama öncesinde Undvik Lordu, 
Musallat, Kral Hamlesi, Taç 
Giyme Töreni görevlerini 
tamamlamış olmanın şart 
olduğunu hatırlatalım. 



































Crach 


Kendisi yardım 
edemeyecek olsa da Sizi 
eli boş göndermeyip 
efsanevi “Kış Kılıcı”nı 
hediye edecek. 


Sisler Adası görevine başlamadan önce yarım bıraktığınız veya başlamadığınız ikincil görevleri mutlaka tamamlayın. Öncesinde bitirmediğiniz pek çok 
görev adaya geçiş yaptığınızda iptal olacaktır. Bu görevlerin listesini aşağıda görebilir ve ilgili sayfalardan ayrıntıları öğrenebilirsiniz. 








Bi Ana Görev ©) Seviye: 22 & Skellige / Sisler Adası İğXİİ The Isle of Mists 


Olası Düşmanlar : Sirenler, Harpiler, Sisciller, Su Cadıları, Zebaniler 


ay 
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Skellige'ya döndükten sonra yakındaki bir kıyıdan tekne alıp 
batıdaki Tor Gvalch'ca'ya gitmelisiniz. Bu noktada oyun sizden 
kayıt almanızı isteyecek. İlerleme konusunda eminseniz ara 
sahne eşliğinde Sisler adasına giriş yapacaksınız. 





Henüz fark etmediyseniz, tekne kullanırken haritayı ((X)) 
açtığınızda liman noktalarına hızlı seyahat yapabilirsiniz. 


Ateş böceğini takip ederek aralardan ilerleyin ve kayığınıza 
saldıran olursa arbaletinizle tanıştırın. Ateş böceği kıyıya 
geldiğinde) tekneden inip yaya olarak devam edin. Yolun sonu 
sizi bir kulübeye | getirecektir. Kapıyı çalıp cücelerle konuşun. 
Kayıp olan üç arkadaşlarını bulursanız size yardım edeceklerini 
söyleyecekler. Cüceleri istediğiniz sırada bulabilirsiniz ama 
önerimiz aşağıdaki şekilde olacaktır. 


» Ferenc(9: Kulübenin güneybatısında cesedini bulacaksınız. 
Her ne kadar kendisini kurtarma şansınız olmasa da cüceyi 
öldüren zebaniden intikam almayı deneyebilirsiniz. 


| 2. Bölüm 


pa ala — 
ke 


» Ivo(ğ: Adanın kuzeyinde bir çift su cadısından kaçmak için 
kayalığın tepesine çıkan cüceyi bulduğunuzda, öncelikle su 
cadılarını kibarca(?!) gitmeleri gerektiği konusunda ikna edin. 
Ivo'yu kurtardığı... eeaaa... sonuç olarak aradığınız cüceyi 
buldunuz :D. 


» Gaspard (3: Adanın kuzeybatısındaki deniz fenerinin 
tepesinde uyurken bulabilirsiniz. Sizinle gelmeyi kabul edecek 
ama ufak bir sorununuz var. Cücemiz bir narkolepsi hastası. Sizi 
takip ederken yolda uyuyakaldğında, ufaktan dürterek 
uyandırmanız gerekecek. 





Güceleri ararken aynı zamanda çevredeki hazine sandıklarını 
yağmalamayı da ihmal etmeyin. Görev bittikten sonra buraya bir 
daha geri dönemeyeceksiniz. 


Haritayı yağmalama işiniz bittiyse, kulübeye dönüp içerideki 
cücelerle konuşun. Ciri'nin içeride olduğunu öğrendikten sonra 
göreviniz son bulacak. 


Bi Ana Görev () Seviye: 24  Kaer Morhen İğİİ The Battle of Kaer Morhen 





Olası Düşmanlar : Vahşi Av Savaşçıları, Vahşi Av Tazıları, Arakaslar, Imlerith, Caranthir, Eredin 


Bu görev “Sisler Adası” görevinin bitmesiyle otomatik olarak başlayacak ve savaş sırasında yanınızda yer alacak karakterleri 


görevindeki seçimleriniz belirleyecek. 


Dönüşünüzün ardından artık savaşa hazırlık yapmanız gerekiyor. 
Kalede ilerlerken, çağırdığınız dostlarınızın kaleye çoktan 
geldiklerini görebilirsiniz. Fırsattan istifade kendilerine bir selam 
vermeyi ihmal etmeyin. İçeri girdiğinizde planlama aşaması 
başlayacak. Planın büyük kısmı önceden belli ama laboratuvar 
ve atölye kullanımıyla ilgili olanlar sizin tercihinize kalıyor. 


Laboratuvarı iksir üretiminde kullanırsanız, “Üstün Kırlangıç” 
iksirine ek olarak İz Peşinde görevini bitirmişseniz “Yıldırım” iksiri 
alacaksınız. Tuzak üretimi için kullanmak isterseniz, Eskel Kaer 
Morhen'in avlularına tuzaklar yerleştirilecek ve bu tuzaklar gelen 


Bu kısımda devreye Ciri giriyor. Triss'e yardım etmek için güney 
tarafına koşun. Birkaç savaşçıyı temizledikten sonra Triss işine 
kaldığı yerden devam edecek. 


Geralt'a dönünce, atınıza atlayıp ateş toplarına dikkat ederek 
kaleye çekilin. Vesemir kapıyı kapatmanız gerektiğini 
söylediğinde, surlara tırmanıp ilerideki kolu kullanarak kapıyı 
kapatın. Sonra da iç avluya geçin. Vesemir ara kapıyı 
kapattıktan sonra da gelenleri temizlemeye devam edin. 
Etraftaki patlayıcı variller ve gazlar üstünde IGNI, düşmanlarınızı 
tuzakların içine düşürmek için AARD kullanabilirsiniz. Kaleye 


düşmanlarınıza ekstra hasar olarak geri dönecektir. giren kapıya vardığınızdaysa tekrar Ciri'ye geçiyoruz. 
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((Brace)) ışınlanma, ((9) büyülü tılsım özelliğini kullanmanızı 
sağlayacaktır. Ciddi şekilde yaralanırsanız, geri çekilip canınızın 
dolmasını bekleyin. Eskel'ın açamadığı kapıyı açtığınızda oyun 
Geralt'a dönecektir. 


Atölye kullanımında da iki seçeneğiniz mevcut. Surun 
kapatılmasını isterseniz, son savaşta daha az düşmanla 
savaşırken, diğer tarafta silah deposunu temizlemeyi tercih 
ederseniz, elinize geçecek “Shaerrawed Gülü”ne ek olarak 
savaştaki tüm efsungerler de kılıçları güncelleneceğinden 
savaşta daha etkin savaşacaklar. GUEN kullanarak kendinizi korumaya alıp portalların açıldığı 
alana koşun. Yine önceliğiniz yaratık öldürmekten önce portalları 
kapatmak. Bir taraftaki portalları kapattıktan sonra hızla diğer 
tarafa koşun ve zorunda kalmadıkça savaşmayın. Canınız 
azaldığında da avlunun ortasında büyü yapan Ermion'un yanına 
koşun. Portallar kapanınca Triss'in yanına, ana kapıya 

dönün. Yennefer'in büyülü kalkanı kapandığında, siz de bu m 
acıklı sahne için soğan doğramaya başlayabilirsiniz. 


Bu noktada karar size kalıyor. Seçiminizi yaptıktan sonra 
dışarıya çıkmadan çevredeki tüm malzemeleri yağmalayıp 
bomba ve iksirlerinizi doldurun. Ayrıca çıkmadan önce Ciri'yle 
konuşmayı ihmal etmeyin. Kapıdan çıktığınız anda da savaş 
başlayacak. 
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Ara sahneden sonra kontrol size geçtiğinde önceliğinizin 


portalları kapatmak olduğunu unutmayın. Mümkünse bomba ve Piç Eşe ve gi 
iksirlerinizi saklayın. Portallar içinse dimerityum bombaları veya > İni AŞ pi sm 
YRDEN kullanabilirsiniz. Portalları kapattıktan sonra geri GA Dirüpg 


kalanları rahat rahat temizleyebilirsiniz. * 
, | de 












Savaş Meydanındaki Kan 


OB Ana Görev ©) Seviye: 20 4 Kaer Morhen ENGİ Blood on the Battlefield 


Olası Düşmanlar : - 


Muharebeden sağ kalanlarla konuşun ve ardından kuzeydeki 
tartışmaya katılın. Birkaç gün sonrasında, Ciri'nin eğitiminden 
bunaldığını görüp kendisini sakinleştirmeniz gerekecek ve 
önünüzde iki farklı seçenek var. 


Bu noktada yapacağınız tercih, oyun sonunu ve Ciri'nin kaderini 
etkileyen beş seçimden biri. Tüm seçimleri ve etkileriyle ilgili 
ayrıntılı bilgiyi, Bir Şeyin Bitişi, Öbürünün Başlangıcıdır görevinin 
açıklamasında (S: 149) ayrıntılı olarak bulabilirsiniz. 


» (1) Rahatla biraz. Her şeyde iyi olmak zorunda değilsin. 
Lambert'in meşhur ev yapımı içkisi eşliğinde Ciri'yi rahatlatmayı 
deneyebilirsiniz. Ama bu tercihin Ciri'nin kaderine negatif etkisi 


olacaktır. 


» (2) Moralini neyin yerine getireceğini biliyorum galiba. 


Buz gibi bir kar topuyla Ciri'yi biraz kendine getirdikten sonra, 
ufak çaplı bir savaş başlatabilirsiniz. Çevredeki kar yığınlarını 
yağmalayıp kar topu aldıktan sonra, bunları Ciri'ye fırlatın. Kimin 
kazandığının bir önemi yok ama sonuç olarak bu Ciri'nin 
kaderine pozitif etki yaratacaktır. 





Sabah Ciri sizi uyandıracak ve Imlerith'in yerini bildiğinden 
bahsedecek. Vesemir'in intikamını almak için muhteşem bir 
firsat. Öncesinde saraya uğramak ise sizin seçiminize kalmış. 


Giri'nin kaderini etkileyecek ikinci ve ardından üçüncü seçim an 


itibariyle karşınızda. Diğerlerinden farklı olarak ikinci seçim direkt 
olarak sizi belli bir sona götürebiliyor. 


Ana Hikaye | 2. Bölüm 








» (1) Önce imparatoru ziyaret etmemiz gerek. 


İmparatoru ziyaret edecek olursanız, Ciri'nin imparatorluk 
tahtına geçeceği sonu (yeterli pozitif puanın yardımıyla) 
tetikleyeceksiniz. Saraya geldiğinizde kral sizi karşıladıktan 
sonra ödülünüzü (2000 &) kabul edip etmemek Ciri'nin kaderini 
etkileyecek üçüncü tercihiniz olacak. 


Ödülü kabul ederseniz, Ciri'yi hayal kırıklığına uğratacaksınız ve 
hanenize negatif puan olarak yazılacak. Ödülü reddetmeniz 
halindeyse Ciri'yi gururlandıracaksınız ve bir pozitif puan daha 
hanenize yazılacak. Ayrıca Emhyr size siyah bir kısrak hediye 
edecek ama rengi dışında Kızılgöz'den herhangi bir farkı 
bulunmuyor. Seçiminizin ardından da Velen'a doğru yola 
çıkacaksınız. 


» (2) Pekâlâ, doğruca Velen'e 


Eğer imparatora gitmek istemezseniz yine pozitif bir puanı 
hanenize ekleyerek Ciri'nin Efsunger olduğu sonu (yeterli pozitif 
puanın yardımıyla) görme şansınızı artırabilirsiniz. 


Velen'e ayak bastığınız anda bu görevle birlikte ikinci bölüm son 
bulacak ve Çıplak Dağ göreviyle üçüncü bölüme 
başlayacaksınız. 











Çıplak Dağ 

Yola mrer4idireli 

niülaliğ <oldisii(-Heroldilş 
Büyük Kaçış 

Ödeşme 

Zaman ve Uzayın İçinde 
Tango İçin Üç Kişi Gerekir 
Devletin Hikmeti 








Savaş Hazırlıkları 

Güntaşı 

WlalRY4lermY4Tele 

xelolina lala 01070181018 

skjallın Mezarı 

İsleri tüy ai zedinlele 

Tedd Deireadh, Son Çağ 

Bir Şeyin Bitişi, Öbürünün Başlangıcıdır 




















Bi Ana Görev O) Seviye: 26 & Velen İZİ Bald Mountain 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Zebaniler, Demleyici, Rısıltıcı, Dokumacı, Imlerith 
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Tekneden () indiğinizde Imlerith'in neden burada olduğunu 


öğrenin ve ayak izlerini inceledikten sonra da Ciri'nin arkasından 


köye doğru ilerleyin. Sizi ateşin başına davet ettiklerinde, teklifi 
reddetmeyin ve oturup Stregomir'le © konuşun. Soracaklarınız 
bittiğinde buradan ayrılıp Thecla'nın yanına gitmek için yola 


koyulun. Eski bir tanıdık Johnny'ye denk gelirseniz, dağa çıkmak 


istediğinizi söyleyin. O da size neden çıkamayacağınızı anlatsın. 
Imlerith'in burada olduğunu da öğrendiğinize göre Thecla'yı 
görmeye gidebilirsiniz. 


Eğer sırasında Sarah'yı evden kovmuşsanız, 
kendisini de burada bulacaksınız. 





Yaşlı kadının yanına (9 çıktığınızda sizden pek hoşlanmadığını 
da belli edecektir. Görünüşün aldatıcı olduğunu söyleyip 
vereceği görevi kabul edin. Yaşlı kadının parayı suya 
bırakmasıyla, sizde suya atlayıp tünel boyunca denk geleceğiniz 
şanssız garkolanları arbaletinizle avlayarak ilerleyin. Parayı 
(Başkaldıran Oreni) alıp yakınındaki sandığı da yağmaladıktan 
sonra geldiğiniz yönden geri çıkın. Yaşlı kadının yanına dönün 
ama çevrede gezen zebaniye dikkat edin. 


Dağa çıkma iznini aldıktan sonra, Marica'yı takibe başlayın. 
Kapı © açılınca Fugas'la tanışma şansı bulacaksınız. Acıdır ki 
kendisi Arçura sınıfı için bile çirkin bir yaratık ve elinizdeki oren 
de ölüm emriniz. Ama zebaniye kıyasla daha kolay bir savaş 
olacaktır çünkü yanınızda Ciri gibi bir savaşçı var. Fugas 
öldükten sonra giren ara sahnede kimin ne yapacağını 
kararlaştırın. Artık Ciri'yle devam ediyoruz. 


Kedi iksiri veya meşaleniz olmasa da şelaleyi görene kadar 
ilerleyin. Aşağıya atladığınızda aradığınız kocakarıları 
bulacaksınız. Ciri'yle her savaşınızda olduğu gibi burada da 
taktiğiniz belli. Bol bol ışınlanıp rakibin arkasına geçmek ve tüm 


gücünüzle saldırmak. Şaşırtıcı ama kocakarılar büyüden çok size 


yakın mesafeden saldırmayı tercih edeceklerinden görece kolay 
bir savaş olacak. İşiniz bitince Geralt'a dönüyoruz. 


Ana Hikaye | 3. Bölüm 





Mağaradan çıkıp tepeye doğru ilerleyin. Köprüyü geçtikten 
sonra hemen sağdaki kudret alanına el atmayı unutmayın. 
Tepeye vardığınızda Imlerith'i © de bulmuş olacaksınız. Kendisi 
her ne kadar kalkanlı bir düşman da olsa savunmadan çok 
saldırı tercih etmesi, kaçınmayı becerebilirseniz lehinize bir 
durum olacaktır. Savaşın yarısından sonra kalkanını bırakacak 
ve ışınlanarak ağır saldırılar yapmaya başlayacak. Olabildiğince 
saldırılarından kaçının ve ağır saldırılarla karşılık verin. Imlerith 
düştüğünde göreviniz de son bulacak. 





Imlerith'i öldürdükten sonra, Ciri'ye henüz gitmek için hazır 
olmadığınızı söyleyin ve savaş alanına geri dönüp Imlerith'in 
üstündeki büyülü palamudu alın. Yediğinizde iki yetenek puanı 
kazanabileceğiniz bu muhteşem bitkiyi, isterseniz köylülere 
vererek de ziyan edebilirsiniz. Ayrıca köylülerin size fazlasını 
verecekleri masalına da inanmayın :D. 


Bi Ana Görev (©) Seviye: - 4 Novigrad ENGİ Final Preparations 


Olası Düşmanlar : - 





için dört görevi bir araya getiren, bir nevi çatı Ya Şimdi Ya Hiç sırasında Triss'le sıcak dakikalar geçirmiş, 
görevi diyebiliriz. Bu noktada yapacağınız Ciri, Triss, Avallac'h Son Dilek sırasında da Yennefer'la romantizmin doruklarına mı 
ve Yennefer'in problemlerini çözmek olacak. Bu başlık altında ulaştınız? Eğer her iki soruya da içtenlikle evet cevabını 
tamamlayacağınız görevler ise; veriyorsanız, Tango İçin Üç Kişi Gerekir görevini artık 
başlatabilirsiniz. 
» - Triss 
» - Yennefer Bu dört ara görevi tamamladığınızda Yennefer ve diğer 
» - Giri sahirelerle Dandelion'un hanında buluşacaksınız. 
» - Avallac'h 
Merdivenlerden yukarı çıkıp Giri'yi bulduğunuzda oyunun sonunu 
Bu dört görevi istediğiniz sırada yapabilirsiniz ama hikaye etkileyecek seçimlerden birini daha yapmanız gerekecek. Philippa 
gidişatı için yukarıdaki sırayı takip etmenizi öneriyoruz. Bilmeniz ve Margarita'nın yanına tek başına girmesine müsaade ederseniz 
gereken bazı ufak ayrıntılardan bahsedecek olursak; aralarında konuştuklarını duyamayacaksınız ama Ciri'nin kaderine 
pozitif etkiniz olacak. Diğer tarafta Ciri'yle birlikte içeri girerseniz, 
Bilimin Gelişimi için görevini tamamlamışsanız, Keira Metz'in Ciri'yi locaya katmak istediklerini öğrenebilirsiniz. Bu seçimin kötü 
hikayesinin nasıl sona erdiğini öğrenme şansı bulacaksınız. yanıysa Ciri'nin kaderine negatif etkinizin olması. 





Bukalemun'un üst katındaki odasında) Triss'i bulabilirsiniz. 
Loca üyeleri konusundaki konuşmanızın ardından Philippa'nın 
yerini öğrenmek için bir çeşmeye ihtiyacınız olduğunu 
öğreneceksiniz. Passiflora'nın dışındaki çeşmeye 9 geldiğinizde 
riss sayesinde Philippa'nın yerini öğrenebilirsiniz. Ardından da 
hamama) kadar Triss'i takip edin. 


i 
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Triss'le konuşmanız sırasında Keira Meiz'in hikayesini tamamlama 
şansına erişeceksiniz. Eğer Kaer Morhen'e getirmişseniz 
hikayesinin mutlu bir şekilde tamamlandığını görebilirsiniz. Diğer 
tarafta Radovid'in eline düşmesine müsaade etmişseniz, Baş 
Piskopos Meydanında (3 tamamlamanız gereken ufak ama hüzünlü 
bir görev sizi bekliyor olacak. 


Hamamın yakınlarına geldiğinizde patlama seslerinin ardından 
Dijkstra'nın adamlarının kaçıştığını fark edebilirsiniz. İçeriye 
girdiğinizdeyse aradığınız sahirenin millete ateş topları fırlattığını 





göreceksiniz. Philippa'nın gönderdiği adamları temizledikten Philippa'yı takibe devam edin. Köşeye sıkıştığında kolay teslim 
sonra merdivenlerden aşağıya inin. Bart'a, ona yardım etmek olmayacağını, çağıracağı ateş elementaliyle belli edecektir. 
istediğinizi söyleyin. Aksi takdirde Bart'la da savaşmak zorunda Ayrıca savaş sırasında üzerinize yıldırım yağdırmayı da ihmal 
kalırsınız. etmiyor. Yıldırımların düşeceği yerler mor rengiyle kendini belli 


edecektir ama ağır hasar verdikleri söylenemez. O sebeple 
önceliğiniz elemental olsun. Yaratıkla işiniz bittiğinde, 
Philippa'nın yıldırımlarından kaçınarak merdivenlerden tırmanıp 
yanına gelin. Ufak bir ara sahnenin ardından Dijkstra sahireyi 
götürmenizi engellemek için araya girecektir. 


İmparatorun neyin peşinde olduğunu anlatırsanız (ve öncesinde 
gereken görevleri tamamlamışsanız) “Devletin Hikmeti” yan 
görevini başlatabilirsiniz. Ama Dijkstra'yı sertçe kenara çekecek 
olursanız görevi alma şansınız olmayacak. Bu görevin oyun sonunu 
etkilediğini düşünürsek kaçırmanızı önermiyorum. Ayrıntılı bilgileri 
görevin sayfasında bulabilirsiniz. 
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Bi Ana Görev O) Seviye: 28 & Novigrad İBNİ The Great Escape 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Mezar Cadıları, Güllar, Cadı Avcıları, Askerler 


Margarita'yı bulma konusunda yardım etmek için, Yennefer'la 
Topal Kate'in yerinde buluşun. Kısa bir diyaloğun ardından, 
Oxenfurt'un ünlü hapishanesi Deireadh'tan kaçabilmiş tek kişi 
Abbe Faria içeriye girecek ve kendisiyle konuşmayı denerseniz 
de doğal olarak kaçmaya başlayacak. Yeterince hızlı 
olabilirseniz hemen yakalayabilirsiniz veya yaklaşıp AARD 
kullanarak düşürmeyi deneyebilirsiniz. En azından siz 
beceremezseniz Yennefer sizin yerinize kendisini durduracaktır. 
Faria'dan nasıl kaçtığını ve hapishane hakkında bir şeyler 
öğrendikten sonra plan yapmaya başlayabilirsiniz. 


Bu noktada işleri hızlandırmak adına Zoltan'dan yardım istemek 
gibi bir düşünceniz olabilir ama Ya Şimdi Ya Hiç görevini 
tamamlamış ve büyücülerin Novigrad'tan kaçışına yardım 
etmişseniz, Zoltan teklifinizi reddedecektir. Aksi durumda 
hapishanedeki kargaşada, karşınıza çıkacak 
asker sayısını azaltarak işinizi kolaylaştıracak. 
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Yennefer (ğı bulunca, yolda alternatiflerinizi öğrenirken kendisini 
kuyuya ©) kadar takip edin. Tahmin edeceğiniz üzere kendisi 
lağımlarda gezme işini uzmanına bırakarak başka işlerle 
ilgilenecek. Büyülü ziynet eşyasını alıp kuyuya atlayın. 


Oxenfurt lağımlarında bolca garkolan, mezar cadısı ve gül 
bulunuyor. O sebeple çevrede gezerken dikkatli ilerleyin. Ayrıca yol 
üstünde hazine sandıkları bulunduğu için etrafı incelemeden 
geçmeyin. Kedi okulunun zırhına ait şemalardan birini yine bu 
kanalizasyonda bulabilirsiniz. 


| 3. Bölüm 


Suya atlayınca harabelere doğru yüzün ve sudan çıktığınız 
noktada sağ tarafa doğru ilerleyin. Mezar cadısını öldürün ve 
duvardaki düzeneği 9 inceleyin. Çalışmadığını görünce geri 
dönüp bu sefer girişten sola ilerleyin. Garkolanları temizleyip 
odanın diğer tarafındaki düzenekten ) kolu alın. Az önce 
çalışmayan düzenekte kolu kullanarak kapının açılmasını 
sağlayın. 


İleride kırabileceğiniz duvarı © bulduktan sonra, yıkıp 
arkasındaki gülları öldürün. Sol taraftan ilerleyip sağdaki 
duvardan tırmanarak hapishaneye girin. Misafir beklemeyen 
cadı avcılarına yaptığınız ufak sürprizden sonra masadaki lağım 
anahtarını alın. Bu anahtar az önce yanından geçtiğiniz kilitli 
lağım girişinin © anahtarı. 







Hapishanede birkaç cadı avcısını daha emekli ettikten 
sonra Rita'yı bulacaksınız. Anahtarı taşıyan gardiyanın üst 
katta olduğunu söyleyecek. Geldiğiniz yönün diğer 

tarafındaki kapıyı kullanarak üst kata çıkın. Avluya çıkmadan 

önce kayıt almanızı öneriyorum çünkü Zoltan'ın yardımını 
almamışsanız avluda koca bir asker grubu sizi bekliyor olacak. 


Avlunun üst katındaki odalardan birinde mahküm listesini 
bulabilirsiniz. Bu listede göreceğiniz isimler CD Red Project 
forumlarındaki bilinen eski moderatörlerin isimleri. Ayrıca Witcher 
2 sırasında kurtarmayı tercih etmişseniz Sile'da (Sheala de 
Tancarville) Rita'nın yanında olacaktır. Rita'nın hücresini 
açtığınızda anahtar kaybolacağı için önerim öncelikle diğer 
hücreleri açıp yağmalamanız olacaktır. 


Asker sayısı sizin için fazla gelirse, geri çekilip geldiğiniz 
koridora dönerek dar alanı kendinize avantaj olarak kullanabilir 
veya üst katlara çıkıp arbalet ve bomblarınızla kendinize boşluk 
yaratabilirsiniz. Tüm askerleri ve gardiyanı öldürdükten sonra 
hücre anahtarını alıp alt kata dönün. 


Rita'nın hücresini açtığınızda Yennefer gelip Rita'yı götürecek. 
Artık tek yapmanız gereken buradan çıkmak. İsterseniz 
kanalizasyondaki kilitli girişi ($ kullanarak buradan çıkabilir © 
(yolunuzun üstünden kedi zırhının şemasını da alabilirsiniz) veya 
merdivenlerden surlardaki boşluğa tırmanıp atlayarak da görevi 
tamamlayabilirsiniz. 


Bi Ana Görev €) Seviye: 28 4 Novigrad ENG Payback 


Olası Düşmanlar : Haydutlar*, Küçük'ün Yaverleri*, Tapınak Muhafızları” 





Gildorf meydanına gündüz saatlerinde geldiğinizde, Ciri'yi 
ufak bir alışveriş turunda yakalayabilirsiniz. Sizden birkaç kişiyi 
görmek adına ufak bir gezi için yardım isteyecek. 





» Küçük Şerefsiz 


İlk durağınız Küçük Şerefsiz'in mekanı () olacak. Kendisini 
öncesinde öldürmüşseniz, Tapınak adasına geldiğinizde Ciri'ye 
bunu söyleyebilirsiniz ama hanım kızımız ısrarcı olduğu için yine 
de görmeye gideceksiniz. Kapıdaki yaverleri geçtikten sonra Üst 
kata çıkın ve Küçük'le konuşun. Kendisinin aslında Dudu 
olduğunu fark ettikten sonra, işlerin nasıl gittiğini öğrenin. 
Ardından misafirliğin kısası makbul diyerek buradan ayrılın. 
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» Valdo 


Kendisini şehrin biraz dışındaki sirkte (9 bulacaksınız. Biraz at 
yarışı (elbette kabul ederseniz) ve şarap eşliğinde sohbetin 
ardından Aegar sizden at hırsızlığı için yardım isteyecek. Eğer 
reddederseniz ufak bir kavganın ardından görev pek hoş 
olmayan bir biçimde son bulacaktır. O sebeple teklifi kabul edin. 


yi OZ. 
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Mersinbalığı'na(9 geldiğinizde aradığınız garson kızımızı rahatsız eye — v . <p si 


eden tipler göreceksiniz. Elbette olaya dahil olup kibarca (!?) kızı 
rahat bırakmaları konusunda ikna ettikten sonra, Ciri'nin 


hediyesini vermesini bekleyin. 





Ahıra gelince, Aegar'ın yan tarafındaki iskeleden tırmanıp 
pencereden içeri girin. Bir yerlere çaromadan dikkatlice ve 
yürüyerek ilerleyin. Merdivenleri kullanarak aşağıya inin ve 
sessizce kapının yanındaki masadan anahtarı alıp kapıyı açın. 
Çok ses yaparsanız atları ürkütebilirsiniz. Bu durumda atları 
sakinleştirmek için AXII kullanın. Atları alıp kaçtığınızda burada 
işiniz bitiyor. 




















Si Ana Görev ) Seviye: 26 & Novigrad |Bİİ Through Time and Space 


Olası Düşmanlar : Kumyengeçleri, Vahşi Av Tazıları 
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Avallac'h'ı iş üstünde(!?) yakaladıktan sonra, Imlerith'i 
devirmeniz kendisine ilham vermiş olacak ki, Eredin'in generali 
Ge'els'le ilgili değişik planları olduğunu öğreniyoruz. Önceliğiniz 
Ge'els'e ulaşmak ve aradığınız portal tamda 

görevinde hayaletlerden arındırdığınız binanın bodrumunda 
bulunuyor. Corrine ve Sarah'ya selam verdikten sonra alt kata 
inin. Duvarı yıktıktan sonra portalı bulacaksınız. 





» Ddiddiwedht Çölü 


Siz Avallac'h'ı takip ederken, o da sizi bilgilendirecek. Biraz 
ileride geçiş portalını bulduğunuzda, çalışmasını beklerken 
bölgenin ünlü kum yengeçleriyle de tanışma şansınız olacak. 
Yengeçlerin sonu gelmeyeceğinden, portal açılır açılmaz 
buradan ayrılın. 


» Karanlık Vadi 


Avallac'h'ın eksikliğinde yolunuzu bulmak size kalıyor. Biraz 
ileride sola döndüğünüzde, güneyinizde kalan portalı 
görebilirsiniz. Sol taraftan ilerleyip kayaya tırmanın. Zehirli 
gazların içinden geçmeniz gerektiğinde iksirler size yardım 
edemeyeceğinden tek yapabileceğiniz koşmak. Ayrıca soluk 
almak için yakınlardaki kayalara tırmanmak yine işe yarayan 
çözümlerden. 


Buraya bir daha geri dönemeyeceğinizden, yolunuzun üstündeki 
kudret alanına el atmayı unutmayın. 


Portala geldiğinizde bir sonraki alana geçebileceksiniz. Kendinizi 
suyun içinde bulduğunuzda, var gücünüzle karşıdaki portala 
doğru yüzün. 


» Tedd Deireadh 


Buzdan bir duvar bulana kadar ilerleyin. Duvarı kırmadan önce 
oyunu kaydetmek isteyebilirsiniz. Mağaradan dışarı çıktığınızda 
soğuktan donmamak için var gücünüzle kuzeye, deniz fenerinin 
olduğu yöne koşun. Yol boyunca rüzgârdan koruyabilecek 
duvarlara sığınarak ilerleyin. Şehre geldiğinizde yol üstündeki 
bina içleri ve yakabileceğiniz ateşler sizi donmaktan koruyacak 
ve canınızı tazeleyecektir. 


Bina içlerinde yerel halka ait notlara bakmadan geçmeyin. Göreve 
bir etkisi olmasa da burada yaşananlar hakkında fikir verecektir. 


Amacınız kuzeydeki deniz fenerine ulaşabilmek ama yolda Vahşi 
Av tazılarına denk gelebilmeniz mümkün. Bina içlerinden ve 
imkânınız olduğunda ateş yakarak ilerleyin. Deniz fenerine 
yaklaştığınızda bir kez daha tazıların saldırısına uğrayacaksınız. 
Açık alanda çarpışmak yerine yakınınızdaki deniz fenerine 
koşun. Dar ve rüzgâr almayan alanda kendileriyle kapışırsanız 
daha rahat edebilirsiniz. 


Yaratıklardan kurtulunca deniz fenerinin bodrum katına inin. 
Avallac'h sizi bekliyor olacak. Kendisiyle konuşursanız hem 
Tedd Deireadh hem de ilk oyununun başlangıcı hakkında bilgi 
sahibi olacaksınız. Sonrasında portaldan ilerleyin. 





Uyanış sarayında Ge'els'i rahatlıka bulabilirsiniz. Kendisini 
oniromansır konusunda ikna ettikten sonra Ciri ve Tilly'nin 
yanına gelin. Elf kralını kimin öldürdüğünü gördükten sonra 
Ge'els, Eredin'e desteğini kesmenin yanında kendisini nasıl 
devirebileceğinizi de söyleyecek. 









Tango İçin Üç Kişi Gerekir 


Olası Düşmanlar : - 


Ya Şimdi Ya Hiç görevi sırasında Triss'le sıcak dakikalar geçirip, Son Dilek sırasında da Yennefer'la romantizmin doruklarına mı vardınız? Her iki 


soruya da pis bir sırıtışla evet cevabı veriyorsanız, 


Ciri'nin sahireler locasındaki konuşmasının ardından, Triss ve 
Yennefer aralarındaki kavgayı bırakıp Geralt'ı paylaşmaya karar 
verdiklerini söyleyecekler. Yapmanız gerekense akşam 
Yalıçapkını'nda bu ikiliyle buluşmak olacak.. 






Devletin Hikmeti 


© İkincil Görev ©) Seviye: 28 4 Novigrad ENG İt Takes Threeto Tango 


sırasında bu görevin sizi bulduğunu göreceksiniz. 








Öncesinde Bukalemun'dan güzel bir şarap alın. Akşam hana 
geldikten sonra da üst kata çıkıp odanın kapısını vurun. 
Ardından da arkanıza yaslanıp eğlencenin tadını çıkarın. 





© İkincil Görev. Ü Seviye: 30 $ Novigrad |Eİİ Reason of State 


Olası Düşmanlar : Radenyalı Askerler, Gadı Avcıları, Dijkstra*, Dijkstra'nın Adamları” 





Bu görevi başlatabilmek için Tehlikeli Komplo, Göze Göz, Radenya'nın En Çok Arananı görevlerinin yanında, Triss için Bir Ölüm Kalım Meselesi ve 


Ya Şimdi Ya Hiç görevlerinin tamamlamış olmanız, ek olarak da 
imparatorun neyin peşinde olduğunu anlatmanız gerekiyor. 


Görevi alınca limandaki depoya) gidin. Dijkstra, Thaler ve 
Vernon sizi bekliyorlar. Planda anlaşıp depodan ayrılırken, 
kapıda sizi Philippa durduracak. Vizimir'in yüzüğünü aldıktan 
sonra gemiye ©) doğru yol alın. 


Radovid'le konuşmadan önce mutlaka iksirlerinizi ve bombalarınızı 
tamamlayın. Görev bitene kadar başka fırsatınız olmayacak. 


Radovid'le konuşup yüzüğü gösterdiğinizde size inanacak ama 
işler elbette umduğunuz kadar pürüzsüz gitmeyecek. 


görevinin sonunda Dijkstra'nın bir yerini kırmadan, kendisine j 
f 















Köprüye 9 geldiğinizde Radovid sizi harcamaya 
niyetlenecek ama son dakikada gelen Roche 
imdadınıza yetişecektir. Bu noktada tek 
yapabileceğiniz çarpışarak ilerlemek. Önerim yavaş 
ve kademeli olarak ilerlemeniz olacaktır. Etrafınız 
sarılırsa hızlı şekilde ölebilirsiniz. 


Yoğun bir çarpışmanın ardından köprünün 
sonuna geldiğinizde Radovid'in pek de 
sürpriz olmayan sonunu izleyip ardından 
Madam Irina'nın tiyatrosuna(9 gidin. 







Kadehler kaldırılıp kutlama yapmaya 
başladığınızda yine sürpriz 
olmayacak bir şekilde Dijkstra'nın 
başka planları olduğunu 
öğreneceksiniz. 



















Bu noktada olaylara 
karışmadan Roche, Ves ve 
Thaler'ın ölmesine göz 
yumabilir veya Dijkstra'yı 
ortadan kaldırmayı tercih 
edebilirsiniz. 




























Olası Düşmanlar : - 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 28 4 Novigrad, Skellige ENG Battle Preparations 





Bu çatı görevini de aynı şekilde sonlandırabilmek adına dört alt 
görev tamamlamanız gerekiyor. 


» : Ciri güntaşının bir an önce bulunmasını istiyor ama 
nerede olduğunu bulmak kolay olmayacak. 


» : Yennefer, imparatorun gemisindeki Fringilla 
Vigo'yu bir şekilde kurtarmanızı istiyor. 


» : Avallac'h'ın laboratuvarına giderek 
sakladığı gerçeği öğrenmeye çalışacaksınız. 


» : Ciri'nin geçmişiyle yüzleşmesine yardım edin. 


ve görevleri sırasında göreceksiniz. 





Bu dört görevi başarıyla tamamladıktan sonra, Avallac'h'la 
konuşun. Sonrasında bu görev son bulurken, 
görevi (S: 144) başlayacak. 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 28 & skellige İBNİİ The Sunstone 


Olası Düşmanlar : Askerler, Heyulalar, Garkolanlar, Sirenler, Arakaslar, Golemler, Hayaletler 





























Görevin başlangıç kısmı Skellige tahtında kimin oturduğuna göre, ufak bir değişim gösteriyor. Eğer Kral Hamlesi görevini tamamlamamış ve 
Svanrige'in tahta geçmesine müsaade etmişseniz Kaer Trolde'ye gittiğinizde sizi zorlu bir savaş bekliyor olacak. Ardından Ermion'la konuşarak 


göreve tam çözümden devam edebilirsiniz. 


Gemiden indiğinizde sağdaki merdivenleri kullanarak Crach'ın€) 
yanına çıkın ve Ermion'un yerini öğrenin. Ardından adanın 
güneyine, Kaer Muire'ye(© doğru yola çıkacaksınız. Lugos'la 
Ermion arasındaki ufak tartışmaya dahil olduğunuzda ortalık 
biraz karışacak. Kaer Muire'deki tüm askerleri öldürmek zorunda 
kalacağınızı düşünürsek zor bir savaş olabilir ama sıkıştığınız 
anlarda Ermion size destek çıkacaktır. Temizlikten sonra 
güntaşını sorun. İnci dalgıcı Matthias ve ozan Eyvind'in size 
yardım edebileceğini söyleyecek. 





Öncelikle Eyvind'le(9 başlayalım ki kendisini Arinbjorn'un batı 
yakasında bulabilirsiniz. Ak balina Gevorg için nöbet tutarken 
çaktırmadan ağzından laf almayı deneyin. Balinayı 
gördüğünüzde söylemeyi deneseniz bile faydası olmayacak. 
Mağarayı sorduğunuzda macera romanı yazdığınızı söylerseniz 
mağaranın yerini söyleyecektir. Aksi takdirde inci dalgıcını 
konuşturmak zorunda kalırsınız. 


| 3. Bölüm 































Philippa merdivenleri Ö tamir ettikten sonra, sağ tarafa 
ilerleyin. (Sol taraf korunan hazineye götürüyor ama 
öncesinde tatlış bir arakas yuvasını geçmeniz gerekebilir.) 
Karşınıza çıkan golemi temizledikten sonra devam edin. En 

sonunda aynaların olduğu odaya 9 geleceksiniz. Üç aynanın 
da arkasında bulacağınız kolu çekmeniz yeterli olacaktır. Ama 
aynalarla uğraşırken ortaya çıkacak hayaletlere dikkat edin. 


Matthias'ı bulmak görece daha zahmetli denilebilir. Eldberg 
deniz fenerinin güneyinde teknesini bulduğunuz 
noktada (9) suya dalıp yakındaki mağaraya 

girin. Yüzeye çıkınca dalgıçları göreceksiniz. 
Mağarayı sorduktan sonra gelen garkolanları 
temizleyip Yennefer'in yanına dönün. 


Avallac'h'ın bir şeyler sakladığından 
şüphelenen Yennefer'a katılsanız da 
katılmasanız da bu problemi çözmek 
yine sizin probleminiz olacak ve bu 
sayede Kadim Kanın Çocuğu 
görevi listenize eklenecek. 

İsterseniz biraz daha bilgi almak 

için çaktırmadan Avallac'h'ı sorguya 
çekmeyi deneyebilirsiniz. 


Taş) ortaya çıkınca Philippa'nın yanına gidin. Sizinle kendi 
geleceği hakkında konuşmak isteyecektir. Nasıl isterseniz o 
şekilde cevap verin ve taşı alın. 


En yakın tekneye atlayıp, Ard Skellig'in 
kuzeyindeki Kadim 
Mahzenmezar'a(9 gelin. Girişte 
Philippa size kapıyı açtıktan 
sonra birlikte ilerleyin. Gelen 
seslerini duyduğunuzda 
savaşmaya da hazır olun çünkü 
içeride sirenlere ek olarak 
garkolanlarda sizi bekliyor 
olacak. Bu mağarada ayrıca 
bir kudret alanı (IGNI) 
bulunduğunu da 
hatırlatmış olalım. 


Her ne kadar görev sona ermiş olsa da 
mağarayı gezmeden çıkmanızı önermiyorum. 
İçeride yağmalayabileceğiniz bolca sandık 
bulabilirsiniz. Ayrıca görev bittikten sonra 
açılan kapıdan çıkmayı düşünüyorsanız yol 
üstünde hayaletlerle karşılaşacağınızı da 
aklınızda bulundurun. 


Veni Vidi Vigo 
Si Ana Görev () Seviye: 28  skelige (|EXİİ Veni Vidi Vigo 


Olası Düşmanlar : Nilfgaard Askerleri 





Bu göreve Giri, Yennefer ve Triss'le birlikte Ard Skellig'e geldiğiniz 
zaman başlama imkanınız olsa da, önerimiz Güntaşı görevinde 
sonraya bırakmanız olacaktır. 


Buradaki görevimiz Emhry'i Fringilla'yı bırakma konusunda ikna 
etmek. Gemisini de Undvik adasının açıklarında bulabilirsiniz. 
Gece Marlin sahilinden yüzerek ve ışıklardan kaçınarak (Yüzeye 
çok yaklaşmazsanız su altında sizi göremiyorlar) ortadaki büyük 
gemiye yaklaşın. Çıkmak için geminin ön tarafındaki çapayı 
kullanabilirsiniz. Emhry'e Yennefer'in mektubunu verdiğinizde 
Fringilla'yla birlikte ayrılmanıza müsaade edecek. Sonrasında 
sahile dönebilirsiniz. 


İ Görev gereği gemiye gece vakti görünmeden girmeniz gerekiyor, ama herhangi bir tekneye atlayarak gündüz vakti de yaklaşmayı (önermiyor olsak 
da) deneyebilirsiniz. Askerlerin oklarından kaçmayı başarır ve ortadaki gemiye kadar gelebilirseniz, askerler sizi tanıyacak ve ateşi keseceklerdir. 


Baha” 








Bi Ana Görev () Seviye: 31 & skellige İEİİ Child of the Elder Blood 


Olası Düşmanlar : Golemler 





Haritanızı açıp Ciri'nin bahsettiği adanın yerine baktığınızda Kaer 
Almhult'un batısında olduğunu fark etmişsinizdir. Yakındaki 
limanlardan araklayabileceğiniz bir tekneyle buraya gelmek çok 
zor olmayacaktır. Girişi geçince Ciri ve Yennefer'i görebilirsiniz. 


İçeri girdiğinizde ufak bir savaş için hazır olun çünkü Yennefer 
kapıyı açmaya çalışırken kapıyı koruyan golemleri uyandıracak. 
Ama Ciri yardımınıza yetişeceği için görece daha kolay bir savaş 
olacaktır. Ardından Avallac'h'ın laboratuvarına girebilirsiniz. Siz 
etrafı incelerken, Yennefer'in yakın zamanda burada birinin 
olduğunu söylemesinden yalnız olmadığınızı tahmin etmiş 
olmalısınız. Ciri'nin soy ağacını da gördükten sonra aradığınız 
kişiyi koridorun en sonundaki yatak odasında bulacaksınız. 








143 ) 








Avallac'h'ın yardımcısının küstah yorumlarından sonra 
laboratuvar araştırmanız bittiğinde bir seçim yapmak zorunda 
kalacaksınız. Ciri'ye sakin olmasını söylerseniz oyun sonu için 
negatif, devam etmesini söyleyip ortalığı dağıtmasına müsaade 
ederseniz pozitif etkisi olacaktır. (Ayrıntılı bilgi için sayfa 145'e 
bakabilirsiniz.) 





Dışarıya çıktığınızda ikinci bir karar sizi bekliyor. Skjall'ın 
mezarını ziyaret etmek veya etmemek. Ziyaret etmeye karar 
verirseniz ismindeki ufak görevi oynama (yada 
sadece izlemek diyelim) şansınız olacak. Bu ziyaretinizin Ciri'nin 
kaderi üstünde pozitif etkisi olurken, zamanınız olmadığını 
söylerseniz etkisi negatif olacaktır. 


Bi Ana Görev ) Seviye: 28 & skellige İZNİ Skjalı's Grave 


Olası Düşmanlar : - 





Bu ufak bölümü sadece görevinin sonunda, 
Giri'nin teklifini kabul ederseniz görebileceksiniz. 


Bu kısım için görevden çok, hüzünlü bir hikayenin sonunu izleme 
şansı diyebiliriz. Yennefer'in açtığı portalla Hindarstfjall'a gelip, 
Skjall'a hak ettiği şekliyle bir mezar ayarladıktan sonra, köyün 
yerlileri bu yaptığınıza sinirlenecekler. Ağızlarının payını verdikten 
sonra, görevinizi tamamlamış olmanın haklı gururuyla geri 
dönebilirsiniz. 






















ii Ana Görev ) Seviye: 30 £ Novigrad ENG On Thin Ice 


Olası Düşmanlar : Vahşi Av Tazıları, Vahşi Av Savaşçıları, Caranthir, Buz Elementali, Eredin 





Undvik adasına geldiğinizde görüşmeler başlayacak. Plan en Hazır olduğunuzda Avallac'h'a bunu söyleyin. Naglfar geldikten 
azından kâğıt üstünde basit denebilir. Avallac'h güntaşını sonra ortalık karışacak ve Ciri'yi geçiş yapacaksınız. Yol 
kullandığında Naglfar kıyıda belirirse, sahireler kendisini boyunca Vahşi Av'ın askerleri ve tazılarını biçerek ilerleyin. 
hapsedecekler. İşin çarpışma kısmındaysa elbette biz devreye Caranthir'i bulduğunuzda da kendisine acımayın. Sürekli 
gireceğiz. Elbette her zaman olduğu gibi burada da işler tahmin ışınlanması can sıkıcı gibi görünse de sizin de ışınlanabildiğinizi 
edeceğiniz kadar pürüzsüz ilerlemeyecek. hatırlatırım. Canının bir kısmını harcadığınızda büyüyü kaldırmayı 
başaracaksınız. Bu sayede Caranthir'la kapışma sırası Geralt'a 















geçecek. 


Elbette yaşlı Geralt'la savaşmak, Ciri'ye kıyasla biraz daha zor 
olacaktır. Caranthir bir noktadan sonra buz elementalleri 
çağırmaya başladığında, elementalleri aranıza alarak büyücünün 
saldırılarından kaçınabilirsiniz. Bunun haricinde yaratıklarla vakit 
kaybetmeden sadece büyücüye saldırın. Garanthir düştüğünde 
ara sahneden sonra yüzeye doğru yüzmeye başlayın. Kıyıya 
çıkınca da direkt gemiye koşun. Hjalmar'dan Giri'nin yerini 
öğrenip ilerlemeye devanı edin. En sonunda Eredin'i 
bulacaksınız 





Avallac'h'ı dinleyip, aksiyona girmeden önce ekipmanlarınızı 
kontrol etmek isteyebilirsiniz. Kamp alanında zırh ve kılıçlarınızı 
tamir ettirebileceğiniz bir demirci de bulabileceğiniz gibi, kötü bir 
durumda kalmamak adına yanınıza silah ve zırh onarım kiti 
alabilirsiniz. Aksiyon başladığında oyunun sonuna kadar soluk 
alma imkanınız olmayacak. Ayrıca kampın biraz güneyine 
giderseniz Ciri'yi güçleri üstünde çalışırken görebilirsiniz. 


Buradaki kapışma Caranthir'e benzer olacak, Eredin çevrenizde 
ışınlanıp buz büyüleri kullanacaktır. Yapmanız gerekenler de 
yine büyülerden kaçınıp fırsat bulunca saldırmak denilebilir. 
Eredin'e biraz hasar verdiğinizde sizi daha geniş bir alana 
ışınlayacaktır ki burada uzak menzilli saldırılarını görme şansı 
bulacaksınız. Dikkatli olduğunuz sürece kaçınması gayet kolay. 
En sonunda Eredin'i öldürdüğünüzde Avallac'h'ın herkese 
ihanet ettiğini öğreneceksiniz. Yennefer'in sizi kurtarmasıyla 
görevi başlayacak. 








1dd 












Tedd Deireadh, Son Çağ 


“E Ana Görev, (Seviye: 30 $ Skellige (Bİ Tedd Deireadh, The Final Age 





Olası Düşmanlar : Buz Devleri, Çatalkuyruklar, Tepegözler, Arakaslar, Elementaller, Vahşi Av Tazıları 


















Bir Şeyin Bitişi, Öbürünün Başlangıcıdır 
OB Ana Görev ©) Seviye: 30 4 Vizima, Ak Bostan, Velen ENGİ Something Ends, Something Begins 


Olası Düşmanlar : ??? 


Yennefer sizi Undvik'teki Nilgaard kampına getirdiğinde, uzaktan 
gördüğünüz kule (Tor Gvalch'ca) gitmeniz gereken nokta olacak. 
Yennefer'ı takibe başlayın ve atları bulduğunuzda yola at 
üstünde devam edin. Etrafta yaratıklarla vakit kaybetmeyin. 


Yennefer ayazdan korunmak adına büyü kalkanı oluşturunca, 
mutlaka kalkanın içinde kalın ve mümkün olduğunca Yennefer'ı 
koruyun. Kuleye yaklaştığınızda Yennefer sizin geçebileceğiniz 
bir yarık oluşturacaktır. Avallac'h'ı kulenin ortasında 
bulabilirsiniz. Bu konuşmadaki seçimlerinizin ise bir önemi 
bulunmuyor. 


Her ne kadar tavsiye etmiyor olsak da ekipmanlarınıza güveniyorsanız çevredeki yaratıklarla kapışmayı deneyebilirsiniz. Meteorlara dikkat 
ettiğiniz sürece bolca simya malzemesi kazanma şansı yakalayabilirsiniz. 





Bu kısımda bahsedilecek ayrıntılar oyunun sonuyla ilgili önemli bilgiler içerdiğinden, keyfinizin baltalanmaması adına 
hikayeyi tamamladıktan sonra incelemenizi öneriyoruz. 








Kuleye gelmenizle birlikte oyunun ana hikayesi de sona ulaşıyor. 
Bu görevde bir seçim şansınız yok. Öncesinde yapmış 
olduğunuz seçimlerin, Ciri'nin ve kuzey diyarlarının kaderini nasıl 
şekillendirdiğini göreceksiniz. Toplam beş (41) seçimle Ciri'nin 
kaderini siz belirleyecek, verdiğiniz her karar oyun sonuna pozitif 
veya negatif yönde etki edecek, buna bağlı olarak da ağır basan 
tarafa göre bir son göreceksiniz. Bu beş seçimden bahsetmek 
gerekirse; 


1. Karar (Savaş Meydanındaki Kan) 


Ciri'nin eğitiminden bunaldığını görüp kendisini sakinleştirmeniz 
gerektiğinde; 


€) “Moralini neyin yerine getireceğini biliyorum galiba.” 
seçeneği pozitif, 

© “Rahatla biraz. Her şeyde iyi olmak zorunda değilsin.” 
seçeneği de negatif etki gösterecektir. 


2. Karar (Savaş Meydanındaki Kan) 


Bu seçimi sadece görev sırasında “Önce imparatoru ziyaret 
etmemiz gerek.” seçeneğini kullanırsanız görebilirsiniz. 


€) Emhyr'in para teklifini reddederseniz pozitif 
© Kabul ederseniz de negatif etki gösterecektir. 


İmparatoru ziyaret edecek olursanız Ciri'nin İmparatoriçe olmasının 
yolunu açarsınız. 


Ana Hikaye | 3. Bölüm 


3. Karar (Son Hazırlıklar) 


Görevin sonunda, Ciri'yle birlikte merdivenlerin başındaki ufak 
muhabbetinizden sonra; 


© Ciri'nin, Philippa ve Margarita'nın yanına tek başına 
girmesine müsaade ederseniz pozitif, 

© Yanında destek olarak siz de girerseniz negatif etki 
oluşturacaktır. 


4. Karar (Kadim Kanın Çocuğu) 


Avallac'h'ın laboratuvarının ve yardımcısının keşfinden sonra Ciri 
odayı terk ettiğinde; 


€ Eğer sakin olmasını söylerseniz oyun sonu için negatif, 
© Devam etmesini söyleyip ortalığı dağıtmasına müsaade 
ederseniz pozitif etkisi olacaktır. 

5. Karar (Kadim Kanın Çocuğu) 

Görevin sonlarına doğru, Skjall'ı ziyaret etme konusunda; 

© Ciri'yi yalnız bırakmaz ve “Skjall'ın Mezarı” ismindeki ufak 


görevi tamamlarsanız pozitif, 
© Zamanınız olmadığını söylerseniz de negatif etkisi olacaktır. 


m 
1 Oyun Sonu - 1 (Efsunger Ciri) j 
Bu sonu görebilmek için, Giri üstündeki pozitif etkinizin daha fazla 
olması gerekiyor. Buna ek olarak Giri'yle imparatoru görmeye 
gitmişseniz, Nilfgaard'ın savaşı kaybetmesini sağlamalısınız ki 
oyun ikinci sona kaymasın. (Bunun için Devletin Hikmeti görevinde 


Dijkstra'nın yanında yer almanız gerekiyor.) 


Vizima'daki imparatorluk sarayına geldiğinizde, Emhry'in yanına 
çıkıp Ciri'nin öldüğünü söyleyin. Sorusuna istediğiniz şekilde 
cevap verip buradan ayrılın ve Ak Bostan'a doğru yola koyulun. 


Ak Bostan'da ilk durağınız, nilfgaardlıların bırakıp gittiği eski 
hisar. Biraz beklemenin ardından Ort Usta'dan emaneti alın. 
Atınıza atlayıp son durağınız olan Ak Bostan hanına gidin. Kılıcı 
sahibine teslim ederek oyunu tamamlayın. 


1 Oyun Sonu - 2 (İmparatoriçe Ciri) i 


İlkinde olduğu gibi yine pozitif seçimlerinizin fazla olması gerekli. 
EK olarak Ciri'yi imparatoru görmeye götürmüş olmanız ve 
Nilfgaard'ın savaşı kazanması lazım. (Bunun için Devletin Hikmeti 
görevinde Dijkstra'yı öldürmelisiniz.) 





Bu sefer hikayenin sonu Ak Bostan'daki handa 
başlıyor. Buluşmanız olduğunu öğrenince, handan 
ayrılın. Harita ekranında gideceğiniz noktayı 
göremeseniz de oyun size güneybatı tarafına gitmeniz 
gerektiğini söyleyecektir. Hanın kapısında atına sahip 
çıkamayan köylü arkadaşa yardım etmek isterseniz, 
atı takip ederek Sadık Dost ikincil görevini 
tamamlayabilirsiniz. 








Bu sonu özel kılan, Ak Bostan'ı kış mevsiminde 
görebilme şansınızın olması. Sadece bu 

göreve özel olarak karlarla kaplanan 
kasaba, görev bittikten sonra eski 
haline geri dönecektir. Ayrıca görev 
sırasında köydeki ilan tahtası 
haritanızda sarı renkli görünüyor 
olsa da etkileşime geçme şansınız 
bulunmuyor. 

























Ana görevin yönünü takip edin. Sonunda Mislav'ın kulübesine 
geleceksiniz. Ufak konuşmanın ardından batıda aradığınızı 
bulabileceğinizi söyleyecek. Avcının bahsettiği yönde ilerleyerek 
Giri'yi görebilirsiniz. 


Kendisinin pek konuşkan olmadığını fark etmişsinizdir. Beraber 
grifinin yuvasına doğru yola çıkın. Yuvaya geldiğinizde 
misafiriniz çatalkuyruğu geldiğine pişman edin ve balık avı için 
doğuya doğru ilerleyin. Gölün kenarına geldiğinizde ufak bir ayı 
sorununuz olduğunu fark edebilirsiniz. Herhangi bir bomba 
rahatlıkla işinizi görecektir. 


Ayıyı bomba harici yollarla kovalarsanız, donmuş gölden balık 
çıkarmak için yine bomba kullanmak zorunda kalabilirsiniz. 
Balıkları göremezseniz de efsunger hislerinizi kullanın. 


Balıkları topladıktan sonra, köye dönün. Köyün girişinde 


bekleyen Emhyr'in askerlerini gördüğünüzde, olacakları da 
tahmin edebilirsiniz. 


1 Oyun Sonu - 3 (Geri Dönmeyen GCiri) 





İ Sonlar içerisinde en kolay ulaşılabilen denebilir. Yapmanız gereken 
tek şey, negatif seçimlerin daha fazla olmasını sağlamak. 


Seçimleriniz sizi bu sona getirmişse, göreve 
Velen'in doğusunda Ormanın hanımlarından 
< geriye kalan Dokumacı'yı ararken 
N başlayacaksınız. Aramalarınız sırasında 
kurtadam Berem'a denk gelebilirsiniz. Eğer 
kurtadamı dinleyecek olursanız, sizi kalabalık 
bir grubun esir aldığı dişi kurdun yanına 
getirecektir. Bu noktada Dokumacı'yla 
savaşırken kurtadamın yardımını istiyorsanız, 
kurdu da kurtarmanız gerekli. Savaşmayı 
i düşünüyorsanız, karşınıza 10 avcı ve av 
: köpeklerini alacağınızı bilmelisiniz. 


Dokumacı'nın karşısına geldiğinizde son 
savaşınız da başlayacak. Kendisi 
yetmiyormuş gibi, iki garkolan ve bir 

mezar cadısı savaşınıza dahil oluyor. 

ç Savaş bittiğindeyse hikayenin sonuna 

da gelmiş olacaksınız. 
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© İkincil Görev! () Seviye: - ak Bostan ENİ A Frying Pan, Spick and Span 


Olası Düşmanlar : - 





Ak Bostan'ın kuzeybatısında, nehir kıyısında yaşayan yaşlı 
kadının kulübesini €) bulun. Nasıl yardım edebileceğinizi 
sorarsanız, geçen gece olanları anlatacak ve sizden tavasını 
bulmanızı isteyecektir. AARD kullanıp kapıyı kırın ve içeri girin. 
Boğazı kesilmiş kurbanı ve yerdeki gümüş monoklü inceleyin. 
Ocakta kalan yanmış kağıtları alın. Tavaya gelince sapasağlam 
hatta temizlenmiş halde. Tüm evi inceleyip ihtiyacınız olanları 
(çjaldıktan sonra yaşlı kadınla tekrar konuşun. Tavasını verip 
olanları anlatın. 


Kulübede olanlar göz önüne alındığında, şüphesiz serinin öncesini 
bilenlerin aklına Thaler ismi gelecektir. Oyunun ilerleyen kısmında 

ve görevlerini tamamlayarak 
daha fazlasını öğrenme şansı bulabilirsiniz. 








© İkincil Görev () Seviye: - Ak Bostan ENİ Missing in Action 


Olası Düşmanlar : Güllar 








Dune) ve köpeği Hussar'ı, yağmalanmış köyde bulabilirsiniz. 
Sizden kardeşi Bastien'ı bulma konusunda yardım isteyecektir. 
Teklifini kabul edin ve kendisiyle savaş alanında © buluşun. 
Dune, Bastien acemi er olduğu için, kalkanına çiçek 
çizdiklerinden bahsedecektir. Efsunger hislerinizi kullanarak 
çevredeki kalkanları inceleyin ve karşılaştığınız gülları keserek 
araştırmanıza devam edin. 


Kuzey tarafında bulacağınız kalkanlardan biri tanıma uysa da 
ceset uymuyor gibi görünüyor. Köpek, sahibinin kokusunu alıp 
fırladığında siz de peşine takılın ve yerdeki ayak izlerinden de 
faydalanarak köpeği takip edin. Ormanın içindeki kulübede (9 
Bastien ve Rhosyn'i bulacaksınız. Bu noktada karar size kalıyor. 
İsterseniz sadece Bastien'ın isterseniz her ikisinin kurtulmasını 
sağlayabilirsiniz. 





Bu görevi almadan önce de Rhosyn ve Dune'a rastlayabilmeniz mümkün. Ama yanınızda kendisini ikna edecek biri olmadığı için Rhosyn her türlü 
ölecektir. Eğer her ikisini de kurtarırsanız da bir kaç gün sonrasında Dune, Hussar, Bastien ve Rhosyn'ı Ak Bağlar'ın güneyindeki küçük bir çiftliğe 
yerleşmiş şekilde görebilirsiniz. Vizima'ya gitmeden önce bu görevi yapmazsanız, daha sonra Rhosyn ve Bastien'in cesetlerini açlıktan ölmüş 
şekilde, yine bu kulübede bulacaksınız. Son olarak Dune'un bir parmağının gerçekten eksik olması, ufak da olsa takdir edilesi bir ayrıntı olmuş. 


| Ak Bostan 





© ikincil Görev ©) Seviye: - Ak Bostan (ENİ Precious Cargo 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar*, Haydutlar* 





Garnizon yolu üstünde, size seslenen John'la€) konuşup başına 
gelen kazayı ve küçük kutunun önemini öğrenin. Görevi kabul 
edin ve kuzeybatıya doğru ilerleyin. Aracın yoldan çıktığı 
güzergahın © biraz ilerisinde aracın kendisini (9 de bulacaksınız. 


Geri dönmeden önce atı ve hemen yanındaki cesede saplanan 
okları inceleyin. Bataklıkta garkolanlara dikkat ederek çevreyi 
incelemeye devam edin. Atın biraz ilerisindeki ağacın dibinde 
aradığınız kilitli kutuyu bulacaksınız. Kutuyu aldıktan sonra 
tüccara dönebilirsiniz. Bu noktada kutuyu kendisine verirseniz 
ufak bir ödülle (20) görevi bitirebilirsiniz. 


Yalan söylediğini kanıtlarsanız atına binerek hızla uzaklaşmayı 
deneyecektir. Siz de arkasından takibe başlayın.Tüccarımız 





başarısız bir yalancı olsa da, at binme konusunda o kadar kötü Arkadaşlarına ulaşmadan indirmeyi başarırsanız kılıcınız kınında 
denemez. Zamanında attan düşüremezseniz, Sizi bir isyancı kalacaktır. En kârlı seçenek, ilaçlar sizde kalırken tüccarı özgür 
kampına getirecek ve diğer haydutlarla da uğraşmak bırakmak (50 & - Beyaz mersin yaprağı * Kırlangıç Otu) 
durumunda kalacaksınız. olacaktır. Aksi takdirde ödülünüz sadece 30) olacak. 


$ İkincil Görev ©) Seviye: - Ak Bostan (EĞİ Twisted Firestarter 





Olası Düşmanlar : Garkolanlar 


Köyün demircisi Cüce Willis”i, dükkanında) bulacaksınız. Willis, Arka odadaki Napp'in kolundaki izleri gördüğünüzde kimi 
savaş sonrasında dükkanını yakıp yıkan kundakçıyı arıyor ve konuşturmanız gerektiğini de biliyor olacaksınız. İtirafı 
herhangi biri olabileceğini de ekliyor. Dükkanın arka tarafına kopardıktan sonra isterseniz kulağından tutarak demirciye 
geçin ve hislerinizi kullanarak çalının hemen yanındaki ilk götürebilir ya da rüşvetinizi alarak konuyu kapatabilirsiniz. Her 
ipucunuzla başlayın. Ayak izlerini, bölgeye adını veren koşulda görev tamamlanmış olacaktır. 


bostanlara doğru takip edin. Köprünün yanındaki kayığa 
geldiğinizde, kundakçının çizmelerini çıkarıp suya girdiğini © 
öğreneceksiniz. Suya girin ve köprünün altından geçerek diğer 
taraftan çıkın. 





A i 
Serme me olmuş olabilir markafa ? İsrierun Saks a... abölyevmi Sutuşturmuş! Her şeyimi İcytertlirm Her şeyim 
vi Tiğ 


Biraz ileride çizmelerini bulduğunuzda, garkolanlarla 
mücadelesini de öğreneceksiniz. İzleri sizi tavernanın 
karşısındaki kulübeye (9 kadar getirecektir. İçeri girince 
hislerinizin de yardımıyla etrafa bakının. 












Olası Düşmanlar : Garkolanlar* 


Otacının kulübesine ) zaten Ak Bostan Canavarı sırasında 
geleceksiniz. Konuşma sırasında hastası Lena'nın durumunu 
sorarak görevi alabilir ve kırlangıç iksiri yapmayı teklif 
edebilirsiniz. Tomira'yla konuştuktan sonra simya sayfasından 
(( |) kırlangıç iksiri için gerekenleri inceleyin. Şanlısınız ki 
bileşenlerin tamamı yakınlarda bulunabiliyor. 


» Kırlangıç Otu: Tomira'nın kulübesinin doğusundaki alanda 
bulabilirsiniz. 

» Güce İspirtosu: Ak Bostan'daki tavernadan satın alabilir, 
çevrede yağmalama yaparken denk gelebilir veya kendiniz 
üretmeyi deneyebilirsiniz. 

» Garkolan Beyni: Nehir kıyılarını gezerek bulduğunuz 
garkolanlardan kibarca (1?) Istemeniz gerekiyor. 





Nilfgaardlı “Merkez” Ordu Grubu Kampı'na (Velen) ilk gidişinizde, bir 
Malzemeleri toplayıp, iksirinizi oluşturduktan sonra tek yapmanız asker sizi durduracak ve Lena'ya olanları öğrenebileceksiniz. 
gereken geri dönüp otacıya vermek olacaktır. 


$ ikincil Görev €) Seviye: 30 Ak Bostan İBNİ Faithful Friend 


Olası Düşmanlar : - 





N Bu görevi, oyunu sadece belirli bir sonla (Bkz: Bir Seyin Bitişi, 

) Öbürünün Başlangıcıdır (S: 145) bitirirseniz oynama şansı 
bulacaksınız. Ayrıca Ak Bostan'ı kış ayında, karlar altında 
görebileceğiniz tek görevdir. 


Dandelion”la Zoltan arasındaki atışmadan sonra handan) çıkın. 
Hemen ileride atından düşen köylüyü gördükten sonra atın 
peşine düşün. Doğu istikametinde ilerlediğinizde atı ve gerçek 
sahibini (3) bulacaksınız. 








la 4) . 
i ağ İğ si” lü “ağ 
rine e e e 


Olası Düşmanlar : Güllar 





e. 


Yaşlı bilgeyle Benek köyünde () karşılaşabilirsiniz. Konuşursanız 
geleceği görebildiğini iddia edecek ama yiyecek bir şeyler verip 
okuma yapmasını istediğinizde, geleceği daha iyi görebilmek 
adına ejderhakökü isteyecektir. Yamaçtan aşağıya, mağaranın 
girişine © inin. İçerdeki gülları temizleyip etrafı araştırırsanız 
ejderhakökü bulabilirsiniz. Kökü aldıktan sonra bilgeye geri 
dönün. Kehanetleri dinledikten sonra inanma kısmı size kalmış. 


Moniy Python ve Kutsal Kâse (1975) filmini bilenler için mağaranın 
girişi ve ortalarda dolanan beyaz tavşan bir hayli tanıdık gelecektir. 





© İkincil Görev ©) Seviye: - za Velen ENG Fake Papers 









Olası Düşmanlar : - 


Sınırdan geçmeniz gerekecek olursa öncesinde geçiş 
evraklarına ihtiyaç duyacaksınız. Aile Meseleleri veya Ağaçlığın 
Canavarı görevlerini henüz tamamlamadıysanız, alternatif 
üçüncü bir yöntem olarak bu görevi yapabilirsiniz. 


Sınır kapısının yakınlarında bulacağınız şüpheli tüccar (), size 

sahte evrakları satmayı teklif edecektir. 100) fiyatı olan 

evrakları, AXlI kullanırsanız 50 &'a, kayınbiraderi Albin'e 
görevinde (S: 160) yardım ederseniz 25 &'a alabilirsiniz. 


görevini tamamlarken Albin'in hayatta kalmasına özen 
gösterin. Ölecek olursa, tüccara bundan bahsetmeyin ki evrakları 
alabilesiniz. 




















Olası Düşmanlar : Güllar 








$ ikincil Görev () Seviye: - E Velen İBİİ Hazardous Goods 








Lurtch köyünün batısında ((, devrilmiş araç ve başına üşüşmüş 
gülları görünce, yaratıkları temizleyip Gert Borel'le konuşun. 
Yaptığı işi ve başına gelenleri öğrendikten sonra, IGNI 
yardımıyla arabayı tutuşturun. Gert her ne kadar kendisinin 
hastalık kapmayacağını da söylese, elbiselerini yakıp kendini de 
güzelce yıkanmasını söyleyip görevi tamamlayın. 


Birkaç hafta sonra, Toderas'ın güneyindeki yıkıntılarda (G3) Gert 
Borel'e tekrar rastlayabilirsiniz. Hastalık kapmayacağı 
konusundaki ısrarından vazgeçmiş olduğunu gördükten sonra, 
adamcağızın daha fazla perişan olmasına müsaade etmeyin ve 
acısına son verin. 


© ikincil Görev ©) Seviye: 3 & Velen (Bİ Funeral Pyres 





Olası Düşmanlar : Güllar, Küf İblisleri, Rahibin Muhafızları” 


Dutvadisi'nin batısında dua ederken bulacağınız rahiple 
konuşun ve yakılması gereken cesetlerin yerlerini ©) öğrenip, 
verdiği yağları da alarak yola koyulun. Ceset yığınlarını 
istediğiniz sırada yakabilirsiniz. Rastlayacağınız küf iblisleri ve 


gülları temizledikten sonra çukurda rahibin verdiği yağı kullanın 


ve IGNI yardımıyla ortamın şenlenmesini sağlayın. 


Çukurlardan birinde güllarla dövüşen adamı gördüğünüzde hazır 
gelmişken yardımına koşun. Adamcağızı kurtardığınızda rahibin 
aslında bizi de kandırdığını öğreniyoruz. Çukur yakma işini 
hallettikten sonra Titus'u bırakıp rahibin yanına(9 dönün. Fistek 
ticaretinden bahsettikten sonra, rahipten ödülünüzü (200 9) 


olaysız şekilde alıp görevi tamamlayabilir veya rahibi 


öldürdükten sonra parayı cesedinden alarak konuyu temelli 


kapatabilirsiniz. Karar size kalmış. 





| 





© ikincil Görev ©) Seviye: 5 & Velen EYİ A Dog's Life 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 








| Velen 


Hayalet kasabaya dönmüş Drudge'nin kuzeyinde, kurtların 
saldırdığı köpeği €(Y gördüğünüzde hemen köpeciğin yardımına 
koşun. Boynundaki anahtarı gördükten sonra da köpeği takip 
edin. Sizi Drudge kasabasına, haydutların önünde bulunduğu bir 
eve O getirecektir. Haydutları öldürdükten sonra, eve girip etrafı 
inceleyin. Döşemenin altındakileri bulduğunuzda göreviniz 
tamamlanacak. 








& İkincil Görev & DLC (seviye: 6 £Vvelen (BEİ Fool's Gold 











Olası Düşmanlar : Haydutlar, Nekkerler, Güllar, Kurtlar 








Bu görev 10 Haziran 2015'te yayınlanan “New Guest: Fool's Gold” isimli ücretsiz indirebilir içerikle gelmektedir. Görevi başlatabilmek için, içeriğin 
oyununuza eklenmiş olması veya oyunun “G0TY” versiyonuna sahip olmanız gerekmektedir. 


—— 





Lurtch köyünün kuzeyine doğru, 3 dost canlısı haydudun ) bir 
domuz pişirdiğini görebilirsiniz. Yanlarına yaklaşıp selam 
vermeyi ihmal etmeyin. Domuzu kesmeye başlayacakları sırada 
Yontek araya girip Yagoda'yı yediklerine dair yaygara 
koparacakdır. Haydutlar Yontek'e saldırdığı sırada siz de araya 
girin ki görev başlasın. 





Haydutları temizledikten sonra Yontek'le konuşun ve insanları 
domuza dönüştüren büyünün olayını dinleyin. Köydeki 
domuzlardan herhangi birini inceleyin, ardından da Yontek'in 
yanına dönün. Anahtarı alın ve mağaranın yerini öğrenin. 


Mağara biraz uzakta, ama giderken boş durmayın ve 
çevredeki yaratıkları temizlemeyi ihmal etmeyin. Bu sayede 
ilerleyen kısımda başınız daha az ağrıyacaktır. Mağaranın 
önündeki haydutları temizledikten sonra içeri girdiğinizde, 
içeride sizi daha fazlasının beklediğini görebilirsiniz. Kılıcınızı 
ıslattıktan sonra, karşınıza çıkan kapıda anahtarı kullanın. 


Mağaranın girişindeki sandıklarından birinde gelişmiş çelik kedi 
kılıcının şemasını bulabilirsiniz. 


Yerdeki izleri incelediğinizde çokça insanın yanlarından bir 
şeyler sürükleyerek geçtiklerini görebilirsiniz. İlerlemeye devam 
edin. Yerde kıyafetlerle duran domuzu gördüğünüzde kendisiyle 
konuşmayı deneyin. Domuzun Otacı Igor olduğunu ve burasının 
da bir tapınak olduğunu öğrendikten sonra, ilerideki sunağı 
inceleyin. Domuza bu sefer de altınları sorun. Olayın ne 
olduğunu anladıktan sonra Yontek'in yanına dönün. 


Köye vardığınızda ilk önceliğiniz aç kurtları temizlemek olacak. 
Ardından Yontek'le konuşun. Kendisi altınları getirirken, sizin de 
domuzları bir noktada toplamanız gerekiyor. Köydeki tüm 
domuzlar üstünde Axii kullanarak değirmenin oraya gitmelerini ( 
sağlayın. Domuzları mağaraya götürmeniz gerekiyor ama merak i 
etmeyin sadece yolun sonundaki kavşağa getirmeniz yeterli. 

Ama yolda Nekker saldırısına uğrayabilirsiniz dikkatli olun. Hızlı 

olursanız sürüden kayıp vermeden yaratıkları rahatlıkla 
temizleyebilirsiniz. 


Mağarada, altınları sunağa yerleştirdiğinizde domuzlar tekrar 
insana dönüşecek ve olanlar için de Yontek'i suçlayacaklar. Bu 
noktada Yontek'i korumayı seçerseniz ödül alamayacaksınız 
ama yeteri kadar yardım ettiğinizi düşünerek kenara çekilirseniz 
ödülünüz 1008) 
olacak. 














$ İkincil Görev ©) Seviye: 7 E Velen İEXİİ Lynch Mob 





Olası Düşmanlar : Köylüler* 





Bu görevi görevinden önce yapmak zorundasınız. Aksi takdirde Dilvyn ölmüş olacağından görevi yapamazsınız. Ayrıca köylülerin 
adamı asmasına müsaade ederseniz, görevi başlatmış sayılmadığınız için görev listenizde yer almayacakiır. 


İnfazcı sokağı kavşağında 6), bir grup köylünün birini asmaya 
hazırlandıklarını göreceksiniz. Yanlarına gidip olayı sorarsanız, 
elinizde iki seçeneğiniz olacak. Olaya karışmamak veya adamı 
kurtarmak. Adamı kaderine terk ederseniz, daha sonra tekrar 
gelip adamcağızın üzerindeki mektubu okuyarak hikayesini 
öğrenebilirsiniz. Diğer tarafta adama yardım etmeyi seçerseniz, 
bu durumda köylüleri öldürmek durumundasınız. Sonrasında 
Dilvyn size durumu anlatacak ve görev burada son bulacak. 





© İkincil Görev ©) Seviye: 7 4 Velen ENGİ Forefathers' Eve 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Su Cadıları, Cadı Avcıları, Heyulalar, Küf İblisleri 





görevinden sonra, Keira'nın kulübesinin 
yakınlarında denk geleceğiniz Cinci, sizden atalar gecesi için 
yardım isteyecektir. Teklifini kabul edip kendisiyle Pinter 
adasında |) buluşun. Eğer gündüz gelmişseniz gece yarısına 
kadar beklemeniz gerekiyor. 


Ğ Seremoninin başlamasıyla hal hatır sormaya gelen birkaç 
A garkolanı ve su cadısını temizlediğinizde, bu seferde ayin cadı 
) avcıları tarafından bölünecek. Bu sahnede isterseniz sizin 
savaşınız olmadığını söyleyerek çaktırmadan kaçabilir, aksiyon 
arıyorsanız avcılara analarını da alıp gitmeleri gerektiğini 
söyleyebilirsiniz. Tahmin edeceğiniz üzere ikinci tepkiniz 
hoşlarına gitmeyeceğinden kavga çıkacak. 


Cadı avcılarıyla işiniz bittiğinde ayin devam edecek sanıyorsanız 
yanılıyorsunuz çünkü kutsal topraklarda kan döktüğünüz için bu 
sefer de heyulalar baş gösterecek. İşiniz bitince Ambros'un 
cesedinin yerini öğrenip yola koyulun. İhtiyardan kalanları (9 
Kambur Batağı'nın batısında bulacaksınız. Yapmanız gereken 
hislerinizi kullanarak etrafa biraz bakınmak. Cesedi inceledikten 
sonra Igni kullanarak cesedi yakın. Ardından geri dönüp cinciyle 
konuşarak görevi sonlandırabilirsiniz. 








© ikincil Görev ©) Seviye: 7 & Velen (Bİ Wild at Heart 


Olası Düşmanlar : Kurtlar, Kurtadam 





Bu görevi Karadal veya yakınlarındaki ilan tahtalarında Kuzeybatı tarafından ormana girin. Nekkerler veya kurtlarla 
bulabilirsiniz ama ayrıntılar için Karadal'daki Avcı Niellen'la karşılaşabileceğiniz aklınızda bulunsun. Bir noktada Margaret 
konuşmanız gerekli. Hanna'nın nereye gittiğini öğrenmek adına, araya girip © sizden aramayı durdurmanızı isteyecektir. Teklifini 
işe çevredekileri sorgulayarak başlayın. Kasabın karısı Glenna, kabul edip Neiellen'a karısının öldüğünü söyleyebilir(55 ©), 
yakınlardaki demirci ve çocuklarıyla konuşun. Artık Hanna'yı reddedip araştırmanıza devam edebilir veya parayı alıp yine de 
ormanda aramanız gerektiğini biliyorsunuz. araştırmanızı sürdürebilirsiniz. Sonuncusu en kârlısı olacaktır. 


| Velen 





Araştırmaya karar verdiyseniz, yakınınızdaki köpek cesedine ve 
biraz ilerdeki insan cesedine el atın. Çevreye biraz daha 
bakınacak olursanız, yerdeki ve ağaçtaki pençe izlerini 
görebilirsiniz. Bulacağınız kürk parçasıyla da kurtadamımızın 
kokusunu izleme şansınız olacak. Kokuyu takip ederek 
parçalanmış kıyafetlere, oradan da ilerisindeki kulübeye (9 gelin. 
İçeri girip etrafı inceleyin ve yatağın yanındaki notları okuyun. 
Dışarıda, barakanın sol tarafında yeni kurumaya başlamış kan 
izlerini takip ederseniz, sizi barakanın altındaki bir kapıya 
yönlendirecektir. 


Kapıyı kırın (AARD) ve içeriye bir kurtadamla kapışmaya hazır 
şekilde girin. Eğer mağaraya gündüz gelmişseniz, gece olana 
kadar meditasyon yapmanız gerekecek. Bu sayede Kurtadam 
ve kurtlarının mağaraya girdiklerini görebileceksiniz. Kurtadamla 
kapışmanızın ardından Margaret yine araya girecek. Kurtadamın 
aslında Niellen olduğunu da öğrendikten sonra Margaret 





Görevi tamamladıktan birkaç gün sonra köye geri dönerseniz, kurtarıp kurtarmamak size kalıyor. Her koşulda Nielllen'ın 
köylülerin ilginç dedikodularını dinleyebilir ve yaptığınız seçimin cesedinden alacağınız anahtarla barakadaki kilitli sandığı 
sonuçlarını öğrenebilirsiniz. açabilirsiniz. 





& İkincil Görev ©) Seviye: 7 $ Velen ETİ Thou Shalt Not Pass 














Olası Düşmanlar : - 


Ana hikayeyi takip ediyorsanız muhtemelen görmeyeceğiniz bu 
görev, geçiş belgesi olmadan Novigrad bölgesine girmeye 
çalışırsanız sizi bulacaktır. Kuzeyde Sınır Noktası, Oxenfurt 
tarafındaysa Batı Kapısı'ndan izniniz olmadan geçmeye 
çalıştığınızda, askerler Pontar nehrinin ötesine geçmenize 
müsaade etmeyecekler. 


Baron'un Aile Meseleleri (S: 57) görevi sırasında alabileceğiniz 
geçiş belgelerini, alternatif olarak Ağaçlığın Canavarı (S: 290) 
kontratıyla veya (S: 152) ikincil göreviyle de elde 
edebilirsiniz. 





© ikincil Görev ©) Seviye: 7 $ Velen A Greedy God 


Olası Düşmanlar : Arçura”* 








Bu görevi tamamlayabilmek için Karanlıkta Dolaşmak (S :60) 
görevinde alacağınız Nehaleni'n Gözü'ne ihtiyacınız olacak. 


Wastrel köşkünün güneyindeki yıkıntılar (N içinde iki köylünün 
(Dagmar ve Preben) tanrılar üzerine tartıştıklarına denk 
gelebilirsiniz. Konuşmaya siz de dahil olun ve tümtanrı olayını 
inceleyeceğinizi söyleyin. Öncelikle sunağı kullanarak bu sözde 
tanrıyla konuşun. Etrafı incelediğinizde şarap şişelerini izini takip 
edebileceğinizi göreceksiniz. İllüzyon taşları Nehaleni'n 
Gözü'nü kullanarak ortadan kaldırın. Olası bir savaş için 
hazırlığınızı da tamamladıktan sonra aşağıya inebilirsiniz. 


Arçurayı bulduğunuzda isterseniz kendisini öldürebilir veya daha 
azıyla yetinmesi konusunda ikna edebilirsiniz. Sonrasında 
köylülerle konuşup görevi tamamlayın. 

















© İkincil Görev ©) Seviye: 9 $ Velen (EYİ Last Rites 


Olası Düşmanlar : Güllar 








Karadal'ın kuzeyindeki köprünün başında€) bulacağınız yaşlı 
kadın, yanından geçerken seslenecek ve eski kocası 
Jackamar'dan bahsedecektir. Görevi kabul edip yüzüğü aldıktan 
sonra, hislerinizin de yardımıyla Jackamar'ın mezarını © bulun. 
Yüzüğü mezara yerleştirdikten sonra, yanınızdaysa mezarın 
üstünde Keira'nın büyülü lambasını kullanın. Köye dönünce 
Lessy'le konuşup gerçeği öğrenme fırsatı yakalacaksınız. 


Yaşlı bayanı yalnızca gün battıktan sonra görebilirsiniz. Gece 
geldiğinizde bulamayacak olursanız, etrafta biraz dolaşıp köprüye 
geri gelmeyi deneyin. 





© ikincil Görev ©) Seviye: 9 # Velen ENİ Bitter Harvest 


Olası Düşmanlar : Güllar, Küf İblisleri, Haydutlar 








Sınır Noktası'nın güneyindeki bölgede () Albin'le konuşursanız, 
cesetlerden geri kalanları toplarken yaratıkları durdurmanız 
konusunda yardımınızı isteyecektir. Kendinizi alanın güneyine 
doğru konuşlandırın ve gülleri geldikçe avlayın. Arada doğudan 
haydutlar gelecek olursa onlarla da ilgilenin ama yaratıkların 
hırlamalarını duyduğunuz anda önceliğinizi değiştirin. Tüm 
yaratıklar bittiğinde Albin'le konuşup ödülünüzü alabilirsiniz. 


( 


Çatışmada Albin ölecek olursa, bunu sahte evrakları satan tüccara 
söylemeyin ki geçiş belgesini alma şansınız olsun. 





© ikincil Görev ©) Seviye: 10 $ Velen İBNİ Defender of the Faith 





Olası Düşmanlar : Endregalar, Kurtlar, Öğrenciler” 


Karadal'ın doğusundaki kavşakta () veya Duen Hen 
tepesinde(9 denk geleceğiniz yaşlı bayan, üç sunağı eski haline 
getirmenizi isteyecek. Karadal'ın doğusundaki ve Duen 
Hen'dekini düzelttikten sonra güneye inin ve Sapayol'u geçerek 
üçüncü sunağa(9 gelin. Bu sunakta tahribata sebep olanların bir 
grup öğrenci olduğunu göreceksiniz. Kendileriyle arzu ettiğiniz 
şekilde ilgilenebilirsiniz. 





$ ikincil Görev ©) Seviye: 10 & Velen İZİ Witcher Wannabe 

















Olası Düşmanlar : Güllar 





Bu görevi başlatabilmek için, öncesinde Şen Dul kontratını (5: 293) 
tamamlamanız ve üstünden en az bir hafta geçmesi gerekiyor. 


Ihlamurvadisi dolaylarında) gezerken, köyün ayanının size 
nefretle söylendiğini fark ederseniz kendisiyle konuşmayı 
deneyin. Sizden önce gelen efsungeri ve yaptıklarını anlatacak. 
Bu sözde efsungerin nerede olduğunu öğredikten sonra da yola 
koyulun. 


Mezarlıkta, binanın önünde duran iki melek heykeli dikkatinizi 
çekebilir. Etrafta dolaşırken bir gözünüzün bu heykellerde olmasını 
tavsiye ediyoruz. (Doctor Who severlere selam olsun :D) 


Mezarlıktaki (3 gülu temizleyip yerdeki ayak izlerini takip ederek 
sahte efsungeri bulun. Kendisini nasıl cezalandıracağınız ise 
tamamen size kalmış. 





© ikincil Görev ©) Seviye: 10  Velen EYİ Death By Fire 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 








Moruklar Taş Ocağı'nın batısındaki yolda ilerlerken, yanan bir 

ev () ve çevresindeki haydutlara denk gelebilirsiniz. İçeride 
birinin yardım çığlıklarını duyduktan sonra, haydutlara olayı 
sorun. Sizden kibarca defolup gitmenizi isteyecekler. Üçüncü bir 
seçenek olduğunu söyleyip kılıcınızı çekin. Haydutları temizleyin 
ve kapıyı Aard kullanarak açın. Elfi dışarı çıkardıktan sonra size 
teşekkür edip kulübenin arkasındaki kütüğün içerisindeki saklı 
paradan bahsedecektir. 





Haydutlar size zorluk çıkaracak olursa, kapıyı öncesinde kırarak 
içerdeki elfin yardım etmesini sağlayabilirsiniz. 


& ikincil Görev ©) Seviye: 10  Velen İZNİ Love's Cruel Snares 
Olası Düşmanlar : Vahşi Köpekler 





Condyle'in kuzeyiyle mülteci kampının güneyi arasındaki terk 
edilmiş alanda), ağlayan bir bayana rastlayabilirsiniz. 
Kendisiyle konuştuğunuzda, nişanlısının ormana gittiğini ve geri 
gelmediğini anlatacaktır. Siz de ayak izlerini takip ederek 
ormana girin. 


Kadını bulamayacak olursanız yakındaki terk edilmiş alanı 
temizleyip köylüler geri döndükten sonra tekrar deneyin. 


İleride, cesedin © başındaki vahşi köpekleri bulduğunuzda, 
öncelikle köpekleri ayrılmaları konusunda kibarca(?!) ikna edin. 
Cesedi inceledikten sonra geri dönüp kadıncağıza durumu 
anlatın. 





, | Velen 





© ikincil Görev ©) Seviye: 12  vVelen (ENİ Biood Ties 








Olası Düşmanlar : Güllar 





Haritanın güneyinde bulacağınız ordu kampına gelince, biraz 
kuzeydeki ağlayan kadıncağı €) bulun ve oğlunun nasıl 
kaybolduğunu, askerlerin kendisine nasıl yalan söylediklerini 
dinleyin. Levazım subayıyla ©) görüşmeden önce çadırının 
yanındaki ilan tahtasına göz atmadan geçmeyin. Subaya ister 
rüşvet vererek (150 ©)) isterseniz de AXII kullanarak ikna edebilir 
ve olanları öğrenebilirsiniz. 


Öncesinde Kayıp Devriye (S: 291) kontratını tamamlarsanız, hiçbir 
şeye gerek kalmadan da gerekli bilgileri öğrenme şansınız 
bulunuyor. 


Subayla görüşmenizin ardından kuzeye, bataklık tarafına gidin. 
Yol kenarındaki ölmüş atı ve yakınındaki ayak izlerini inceleyip 
takibe başlayın. Bataklığa saplanmış askerden sonra ileride 
asılmış askerleri (8 bulacaksınız. Kızıl saçlı askeri inceleyip 
hemen yakınındaki çantadan gönderilmemiş mektubu alın. 
Annenin yanına dönüp mektubu verin. Oğlunun nasıl öldüğünü 
sorduğundaysa vicdanınızın el verdiği şekilde cevap 
verebilirsiniz. 





© ikincil Görev ©) Seviye: 24  Velen / Skellige İZİĞ Master Armorers 





Olası Düşmanlar : Buz rolü 





Karga Tüneği'ndeki demirci Fergus'la( özel bir zırh yaptırmak Buna izin vermemesi gerektiğini söylediğinizde, sizden asit 

konusunda konuşursanız, Yoana araya girecek ve Skellige'daki bulmanızı isteyecektir. Bu noktada yakınınızdaki ilan tahtasından 

Tordarroch ocağından malzeme getirmeniz şartıyla Dağlardan Gelen Grifin (S: 297) kontratını alabilir veya 

yapabileceklerini söyleyecekler. öncesinde bulmuşsanız asit kesesini direkt vererek devam 
edebilirsiniz. 


Bu görevi istediğiniz zaman yapma şansınız olsa da, Undvik Lordu 
(S: 109) sırasında zaten klan ocağına geleceğiniz için, o sırada veya 
sonrasında tamamlamak görece daha kolay olacaktır. 





Görevi aldıktan sonra, Urskar köyünün güneyindeki Tordarroch 
Klanı Ocağı'na gelin. Hızlı yolculuk noktasının yakınında, içeride 
buz trolünün dolandığı bir mağara görme şansınız olacak. Trolü 
öldürdükten sonra, ocağın sağındaki sandıktan yüksek kaliteli 





demirci aletlerini alın ve Fergus'un yanına dönün. Asit kesesini Yoana'ya verdikten sonra zırh testi konusunda 

yardımı kabul edin. Zırhı kuşandıktan sonra yapmanız gereken 
Siz aletleri gösterdiğiniz sırada Nilfgaardlı bir korgeneral zırh sadece olduğunuz yerde beklemek. Ocak artık Yoana'nın 
yaptırmak istediğini söyleyecek. Fergus'la korgeneral pazarlık kontrolünde olduğuna göre sizde usta bir zırhçının tüm 
yaparken, aslında tüm işi Yoana'nın yaptığını öğrenin. nimetlerinden faydalanabilirsiniz. 


Baha” 








© İkincil Görev DLC ) Seviye: 25  Velen Bİİ Where the Cat and Wolf Play... 





Olası Düşmanlar : Algüllar, Kurtlar, Gaetan”* 





Görevi, karga tüneğindeki ilan tahtasından Honorton Canavarı 
ismiyle, bir kontrat olarak alacaksınız. Claywich'in doğusundaki 
köye ©) geldiğinizdeyse sizi algüllar karşılayacak. Yaratıkları 
temizledikten sonra yerdeki cesedi inceleyin. Bu noktada 
“Honorton Canavarı” kontratınız, “Kediyle Kurdun Oynadığı 
Yer...” görevine dönüşecektir. 


Öncelikle evleri araştırın, ardından ahıra yönelin. Köşede yatan 
adamı incelerken dışarıda bir çocuğun koşturduğunu 
göreceksiniz. Peşine düşün ama ahırın önünde düşürdüğü 
oyuncak bebeği almayı unutmayın. Küçük ayak izlerinin peşine 
düşün. Evin bir camından girip diğerinden çıkan ufaklığı 
sonunda bir ağacın arkasında bulacaksınız. Kızcağızla 
konuşabilmek için ister AXII, isterseniz de az önce aldığınız 
bebeği kullanabilirsiniz. 





Olanları öğrendikten sonra, taş çemberin olduğu tarafa ilerleyin. 


Çemberin oralarda belli belirsiz ayak izleri bulacaksınız. 
Muhtemelen kurtların yolunuzu keseceği bu ufak yolculuk 
sonrasında, izler sizi efsunger Gaetan'a(3 getirecektir. Bu 
noktada kılıcınızı kınında tutmak sizin tercihinize kalıyor. 


O köyde pek çok masum kişi öldü. 


İster konuşmasına fırsat vermeden kılıcınızı çekin, isterseniz 
sebeplerini dinleyin. Gaetan'ın ölmesini istiyorsanız, sonunda 
kılıçlar konuşacak. Öncesinde iksir içmek için sizden müsaade 
isteyecektir. İzin verirseniz pişman olacağınızdan, teklifini 
reddetmenizi öneriyoruz. 





Bu görev 1 Temmuz 2015'te yayınlanan “New Ouest: Where the Cat and Wolf Play...” isimli ücretsiz indirebilir içerikle gelmektedir. Görevi 
başlatabilmeniz için, içeriğin oyununuza eklenmiş olması veya oyunun “G0TY” versiyonuna sahip olmanız gerekli. 










Bir efsungerden bekleyeceğiniz şekilde, Gaetan hızlı bir savaşçı. 
Ayrıca sıkıştığınız durumlarda IGNI, AARD ve GUEN 
kullanmaktan da çekinmiyor. Savuşturma ve karşı saldırı 
taktikleri elbette burada da geçerli. Ayrıca işaret ve bomba 
kullanmayı da ihmal etmeyin. Gaetan öldüğünde üzerinden 
gümüş kılıca ek olarak güzel bir çelik kılıç (Teigr) çıkacak. 


Seni yargılamak benim işim değil. 


Gaetan'ı dinledikten sonra gitmesine de müsaade edebilirsiniz. 
Teşekkür etmek amacıyla zulasının yerini söyleyecek ve bu 
sayede ufak yan görevini yapabileceksiniz. 


Millie'yi uzun süre yalnız bırakır veya olay yerinden çok 
uzaklaşırsanız kızcağız ölebilir. Bu sebeple görevini, 
kızı halasına götürdükten sonraya bırakın. 


Seçiminizi yaptıktan sonra, küçük kızımız Millie'nin yanına 
dönün. Kızcağızı halasına götürün ve kadınla konuşup Millie'ye 
bakması konusunda (40 ©) ikna edin. Artık Gaetan'ın zulasıyla 
ilgilenebilirsiniz. 


Ortakoru'nun kuzeyindeki efsungerin size tarif ettiği noktaya(9 
gidin. Deliğin çevresindeki haydutları temizledikten sonra 
merdivenlerden aşağıya inin. Duvarda göreceğiniz ganimetleri 
inceledikten sonra sandıktan ödülünüzü alabilirsiniz. 


Gaetan'la karşılaştığınızda kedi okulunun zırhını giyiyorsanız, 
bununla ilgili yorumunu eksik etmeyecektir. Ayrıca görevi 
tamamladıktan birkaç gün sonra Öreton'a geri dönecek olursanız, 
Millie'nin sizin için ufak bir hediyesi olduğunu görebilirsiniz. 
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© İkincil Görev elişi £ Novigrad i Empty Coop 


Olası Düşmanlar : - 


Balköy Likörhanesi'nin hemen doğusundaki ufak kulübede) 
Yanina'yı, çalınan tavukları için şikayet ederken görebilirsiniz. 
Kendisiyle konuşup başına gelenleri öğrenin ardından çevreyi 
araştırıp (hislerinizin de yardımıyla) izleri bulun ve takibe 
başlayın. 


Nehri geçtikten sonra çocukların ufak kampını © bulacaksınız. 
Çocuklarla konuşup burada ne yaptıklarını sorun. Sonrasında 
Yanina'ya geri dönüp olanları anlatın. Çocukların geri geleceğini 
söyleyebilir veya onlara sahip çıkmasını önerebilirsiniz. Her 
koşulda göreviniz burada son bulacak. 


İl Çocuklara sahip çıkması konusunda ikna ederseniz, sonrasında 
buraya geldiğinizde çocukları işlere yardım ederken görebilirsiniz. 




















© ikincil Görev () Seviye: -  Novigrad İEBİİ Message from an Old Friend 


Olası Düşmanlar : - 


Baş Piskopos Meydanı'ndaki kitapçı () Marcus T.K. Hodgson'ın 
dükkanına uğrarsanız, sizi tanıyacak ve birinin size kırmızı 
kapaklı bir kitap bırakmış olduğundan bahsedecektir. Kitabı Üst 
kattaki raflardan birinde bulabilirsiniz. İlginç bir şekilde kırmızı 
olmayan kitabın arasındaki mektup ise, sadece ilk oyunu 
oynayanlar için bir şeyler ifade edecektir. 


Bu mektup, serinin ilk oyunuyla ilgili bir teoriye (Alvin'in aslında 
Jacgues de Aldersberg olduğu) atıfta bulunmakta ve bir noktada 
bunu kanıtlamaktadır. 


| Baş Piskopos Meydanı z 
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© ikincil Görev ©) Seviye: 2 E Novigrad İİİ The Dwarven Document Dilemma 









Olası Düşmanlar : Gerd” 








Tretogor Kapısı'nın batısındaki köprü yakınlarında () Rostan 
Muggs'ı bulun. Belli ki sizin yardımınıza ihtiyacı var. Görevi kabul 
ettikten sonra, cücenin saldırıya uğradığı yere © gidip hislerinizi 
kullanarak etrafı araştırın, yerdeki kırık şişeyi inceleyin ve 
kokusunu takip edin. Sonunda sizi hanın önünde bekleyen 
Gerd'e(9 kadar getirecektir. 


Gerd'le konuşun. Muggs'ın aslında belgeleri kumarda 
kaybettiğini öğrendikten sonra kağıtları direkt isterseniz kavga 
çıkacaktır. Bu noktada AXII kullanmak veya gwent oynamak da 
diğer seçenekleriniz. Kağıtları alınca cücenin yanına 
dönebilirsiniz. 


$ ikincil Görev () Seviye: 6 $ Novigrad İBİĞİ Hey, You Wanna Look at my Stuff? 





Olası Düşmanlar : - 


Aziz Gregory köprüsünün güneyinde kalan bölgede gezerken, 
köşe başında bir buçukluk size seslenecektir. Konuşup malları 
görmek istediğinizdeyse, araya giren cadı avcıları alışverişinizi 
bölecek. Buçukluğu ihbar etme şansınız bulunuyor olsa da 
sonrasında kendisinden alışveriş yapamayacağınız gibi iptal 
olacaktır. Avcılar gittikten sonra hislerinizi kullanarak etrafı 
inceleyip iksirin kokusunu takip ederek buçukluğu bulun. Size 
teşekkür ettikten sonra isterseniz sattıklarıyla ilgilenebilirsiniz. 





$ ikincil Görev €) Seviye: 7  Novigrad İZİ Haunted House 


Olası Düşmanlar : - 

















Bu görevi başlatabilmeniz için Novigrad Rüyası'nı (S: 76) bitirmiş ve 
Sarah'nın evde kalmasına müsaade etmiş olmanız gerekiyor. 


Novigrad Rüyası'nı tamamladıktan sonra, Novigrad'ta ilan 
tahtalarından birinde, perili bir eve dair ilan dikkatinizi çekebilir. 
İlanı aldıktan sonra, eve(() gidip sizden sonra neler olduğuna bir 
göz atmakta fayda var gibi. Eve gittiğinizde de göreceksiniz ki, 
i Corrinne ve Sarah birlikte gayet mutlu bir hayat sürmekteler. 
Kendilerine geri kalan yaşamlarında da mutluluklar 
dileyebilirsiniz. 





$ ikincil Görev () Seviye: 8  Novigrad İZİ Novigrad Hospitality 











Olası Düşmanlar : - 





Yantra köyünün batısındaki yolda, iki ozanın () (Gascoigne ve 
Victor) sanat üzerine olan tartışmalarına denk geldiğinizde, 
aralarına katılıp içkilerine ortak olabilirsiniz. Aradan geçen 
zaman sonrasında isterseniz kalkabilirsiniz ama önerimiz içmeye 
devam etmeniz olacaktır. Bu sayede sabahleyin zırhınız ve 
silahlarınız olmadan uyanacaksınız. Derhal toparlanıp hislerinizin 
de yardımıyla çevredeki ayak izlerini takip edin. Köydeki 
kulübelerden birinin arkasında © ozanları bulacaksınız. 
Eşyalarınızı aldıktan sonra isterseniz yolunuza devam edebilir 
veya sizden af dileyen ozanların eşyalarına el koyabilirsiniz. 
(Envanterinizde diğer eşyalar kısmında “ozanların eşyaları” 
ismiyle bulabilir ve uygun ücrete satabilirsiniz.) 


© ikincil Görev ©) Seviye: 8 & Novigrad İZNİ Hidden Messages of the Nilfgaardian Kind 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar* 











Yalıçapkını hanının arka sokaklarında gezerken, iki şüpheli 
adamdan birinin yerde bir şeyler yaparken diğerinin de başını 
beklediğini €N görebilirsiniz. Yanlarına yaklaşırsanız da olay 
yerinden hızla uzaklaşacaklardır. Köşedeki duvarı hislerinizi 
kullanarak incelediğinizde, içinde casus tarafından bırakılan notu 
bulabilirsiniz. Notu inceleyip sonraki mesajın Topal Kate'in 
yerinde olduğunu öğrenin. 





Topal Kate'in oradaki duvarı () incelediğinizde bir başka not ve 
ek olarak bir anahtar bulacaksınız. Notta, paketin Gildorf 
lağımlarına konulduğundan bahsediyor. İstediğiniz herhangi bir 
yoldan lağıma indikten sonra, sağ taraftaki bölgeyi inceleyin. 
(Yolunuza çıkabilecek garkolanlara dikkat edin.) Köşede duran 
sandığı açıp içindekileri alın. Notu okuduğunuzda göreviniz de 
son bulacak. 












© ikincil Görev () Seviye: 9 & Novigrad İZNİ Of Dairy and Darkness 


Olası Düşmanlar : Sisciller 





Bu görevi bitirebilmek için Nehaleni'nin Gözü'ne ihtiyacınız 
olacağından, öncesinde Karanlıkta Dolaşmak görevini (S: 60) 
tamamlamanız gerekmektedir. 


Gildorf Meydanındaki tüccara () uğrarsanız, size Aeramas 
ismindeki büyücüden ve eşyalarından bahsedecektir. Buradaki 
eşyaların bir kısmını farklı görevlerde kullanacaksınız ama 
şimdilik ihtiyacınız olan sadece kertenkele heykelciği. Heykeli 
aldıktan sonra, Oxenfurt'un doğusunda kalan Aeramas'ın terk 
edilmiş köşküne Ö doğru yola çıkın. Köşke geldiğinizde 
merdivenlerden tırmanın ve ortada bozulmamış duran büyü 
çemberini bulunca, inceleyip etkileşime geçerek çalışmasını 
sağlayın. Ardından portaldan (9 içeriye atlayın. 


Bir peynir üretim tesisine geldiniz desek yanlış olmaz sanırım. 
Yapmanız gereken peynir gazlarından sakınarak odanın diğer 
tarafındaki tırmanabileceğiniz duvara kadar ilerlemek. 
Aeramas'ın tesisin içinde labirent yapmaya vakti olduğuna göre 
kendisinin çok önemli işleri olduğunu söylemek zor elbette ama 
siz yine de koridorda ilerlemeye devam edin ve yolun sonundaki 
portalı(& çalıştırarak bir sonraki kısma gelin. 





Köprüden aşağıya doğru ilerleyin. Suyun kenarına geldiğinizde 
iki yöne ayrıldığını göreceksiniz. Yüzerek sağ taraftan ilerleyin. 
Tırmanabileceğiniz bir çıkıntı bulduğunuzda tırmanın ve 


laboratuvara O ulaşın. Ama laboratuvarda gezerken dikkatli olun Odanın köşesindeki portalı (9 çalıştırarak son kısma gelin. Bu 

çünkü Sizi bir siscil bekliyor olacak. Kendisini hallettikten sonra noktada kocaman kırmızı bir bariyere Ğ) bakıyor olmanız 

etrafı araştırın. Aeramas'ın notlarını ve boğa heykelciğini-alın. gerekiyor. Yapmanız gereken ise, bariyerin sağındaki veya 

solundaki (öncesinde Nehaleni'nin Gözü'nü kullanın) piramitlerin 

Hazır buraya gelmişken portal açabileceğiniz bölümün yakınlarında üstünde IGNI kullanarak alev almalarını sağlamak. Bariyer 
illüzyon bir duvar( olduğunu fark etmişsinizdir. Nehaleni'nin kalktıktan sonra, heykelin önündeki kılıcı (Peynir Kesen) ve 
Gözü'nü kullanarak duvarı kaldırıp içindekilere bakmayı ihmal sandığın içindekileri alın. Sonrasında dış dünyaya çıkmak için 
etmeyin. heykelin arkasındaki portalı (D çalıştırın. 


| Novigrad 














Bu görevi başlatabilmek için Oxenfurt Sarhoşu kontratını (S: 306) 
tamamlamış olmanız gerekli. 





Hava karardıktan sonra Oxenfurt Limanı'nın çevresinde 
dolaşırken, bir kadını rahatsız eden üç asker((ğ gözünüze 
çarpabilir. Araya girip müdahale edin ama tartışmanın sonunda 
yumruklar konuşmaya başladığında kılıcınızı kınında tutun ki, 
kavga sonunda Dora'yı evine(9 bırakabilesiniz. Kadıncağızı 
evine bırakırsanız görev son bulacak ama bu Dora'yı son 
görüşünüz olmayacak. 


Birkaç gün sonra, batı kapısının güneyindeki caddeden 9 
geçecek olursanız, geçen seferki askerlerin pususuna denk 
gelebilirsiniz. Askerlerle savaşırken Dora'da yardımınıza 
gelecektir. Birlikte askerleri temizledikten sonra kendisinden bir 
teşekkürü esirgemeyin. 


| 


$ ikincil Görev ©) Seviye: 11 $ Novigrad ENİ A Barnful of Trouble 











Olası Düşmanlar : Güllar 





Carsten köyüne ilk gelişiniz ise 2-3 köylünün bir ambarın 
kapısını €) kütüklerle kapattıklarını görebilirsiniz. Yanlarına 

) yaklaşıp olayı sorun ve içeride yaratıklar olduğunu 
duyduğunuzda da yardım teklif edin. Ambarda bir grup gül sizi 
bekliyor olacak. Yaratıkları temizlediğinizde ambarın kapısını 
açacaklardır ama dışarı çıkmadan ambarın köşesindeki insan 
cesetlerini incelemeyi inmal etmeyin. Köylülerle konuşup 
cesetleri sorduktan sonra ödülünüzü (20 ©) alabilirsiniz. 


Eğer köylülerle konuştuktan sonra görevi yapmadan olay yerinden 


ayrılır ve birkaç gün sonrasında geri dönerseniz, yaratıkların kapıyı 
kırdığını ve köyde kimsenin kalmadığını görebilirsiniz. 


© ikincil Görev ©) Seviye: 11  Novigrad / Skellige (Bİ Following the Thread 


Olası Düşmanlar : Ekimmara, Haydutlar, Korsanlar, Hammond 





Baş Piskopos Meydanındaki ilan tahtasından €N , “Kırıntılar'daki 
Canavar” isimli notu alarak görevi başlatabilirsiniz. Her ne kadar 
görevin ilk kısmı Novigrad'ta geçiyor olsa da, ilerleyen kısımda 2 TT a 
adalara gitmeniz gerekeceğinden ve devamında görevi a — Ese 
(5:181) iptal olacağından, görevi Skellige'ya geldikten sonra . 

yapmak isteyebilirsiniz. 


ö 


Güney kapısının yakınlarında, denetmenin bulunduğu binaya 9 
gelin. Kapı önündeki muhafızla konuşun ve ardından da son 
kurbanın (Hubert) kulübesine(9 gidin. İçerideki cesedi ve kan 
birikintisini inceledikten sonra izleri takibe başlayın. İzleri nehir 
kıyısına gelene kadar takip edin. Nehrin karşısındaki su 
değirmenini görünce yüzerek karşı kıyıya çıkın. 





| Novigrad 
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Değirmenin (O girişinde ayak izlerini inceleyip içeri girin. Üst 
kattan gelen sesleri duyduğunuzda da koşarak yukarı çıkın ve 
Lambert'e yardım edin. Ekimmara öldükten sonra Lambert'la 
konuşun ve buradan ayrılıp kendisiyle denetmenin orada 
buluşun. 





İçeri girdiğinizde Lambert “Jan Karadin”i soracak ve sonrasında 
da kavga çıkacak. Ortalığı temizledikten sonra Lambert'a 
olanları sorun. Etrafı yağmalayın, ardından Lambert'la 
buluşmaya gidin. Hanın önünde Lambert'ı bulunca olanları 
anlatmasını isteyin. İçeri girip Vienne'le konuşun. İsterseniz 
konuşmayı kan dökmeden sonlandırabileceğinizi aklınızda 
bulundurarak gerekenleri öğrendikten sonra Skellige'ya doğru 
yola koyulun. 











Hammond, Faroe adasının en doğusunda, ufak bir tepenin 
üstündeki tapınakta(9 savaşçılarıyla birlikte takılıyor. Buraya 
giderken yol üstündeki Tottheim köyünden geçecekseniz ve 
öncesinde Satılık Et görevini yapmamışsanız dikkatli olun. Bir 
düzine kana susamış korsanla savaşmak gibi bir niyetiniz yoksa, 
köye girmeden usulca ilerlemek isteyebilirsiniz. 


Öncesinde Satılık Et (S: 181) görevini tamamlamışsanız, bazen 
ortaya çıkan bir hata sebebiyle, görev size Hammond'ı Tottheim 
köyü içinde aramanızı söyleyebilir. Bu durumda haritada gösterilen 
noktaya aldırmadan, güneydoğudaki tepeye(9 gidin. 





Tepeye vardığınızda, Hammond'ı bulabilirsiniz ama pek 
konuşmaya niyetli olmadığını da öğreneceksiniz. Kılıcınızın 
tersini kendisine tattırdıktan sonra, üzerindeki mektubu alın. 
Etrafı yağmaladıktan sonra, Novigrad'a dönebilirsiniz. 


Lambert'ı bulunca, son olarak Karadin'e ufak bir ziyarette 
bulunmanız gerekecek. Evine Ğ) vardığınızda sizi beklediğini 
görebilirsiniz. Bundan sonrası vicdanınıza kalmış. 


Dala” 



























Kapatılmış Şehir Novigrad 





Olası Düşmanlar : Cadı Avcıları, Haydutlar 


Bu görevi başlatabilmek için öncesinde Bir Ölüm Kalım Meselesi 
(5:94) görevini tamamlamanız gereklidir. 


Şehrin girişlerinden birine yaklaşırsanız, kapıdaki kalabalığı ve 
askerleri rahatlıkla fark edebilirsiniz. İçeri girmeyi denerseniz de 
size giriş belgesi soracaklar. Tam giriş belgesi de ne ola ki 
derken Dijkstra'nın ufak bir yardımı sizi bu dertten kurtaracaktır. 
Bu noktadan itibaren şehirde gezmekte özgürsünüz ama bu 
dertlerinizin son bulduğu anlamına gelmiyor. 


Şehrin kapatılmasının ardından aynı isimle başlatabileceğiniz iki 
farklı görev bulunuyor. Başlattığınız sıraya göre isimlerinin 
sonunda “1” ve “11” ibarelerini görebilirsiniz. 


Bunlardan ilkini Aziz Gregory köprüsünde bulacaksınız. 
Köprüden geçerken Lussi () ismindeki bayan evine bir şeylerin 
musallat olduğunu anlatacak. Görevi kabul edip kendisini 
evine Ö kadar takip edin. İçeride sizi bekleyen cadı avcıları 
olduğunu bilmek mutlu etmeyecektir ama işiniz bittiğinde 
kadıncağızla tekrar konuşun. Bir hazinenin üç anahtarından 
bahsedecek, ilk anahtarı verip olay yerinden uzaklaşacak. Etrafı 
yağmalayıp diğer anahtarları bulmak için buradan ayrılın. 
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İkinci anahtar, Topal Kate'in yakınlarında cadı avcılarıyla başı 
dertte olan Walter'da(9. Kendisine yardım ederseniz anahtarı 
size kendi elleriyle verecektir. (Ölecek olursa da üstünden 
alabilirsiniz.) 
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Son kalan anahtar ise Triss'in saklandığı eski evin yakınlarında. 
Binaya girdiğinizde Fritz'in ölmüş olduğunu görünce üst kata 
çıkın. Merdivenlerin kenarında duran meşaleyi tutuşturarak 
arkadaki gizli kapıyı açın. İçerdeki masadan anahtarı ve notu 
alın. Notu okursanız, malların hemen solunuzdaki dolapta 
olduğunu öğreneceksiniz. Üç anahtarda sizde olduğuna göre 
görevi bitirmek için geriye sadece kasayı açmak kalıyor. 


Görev her ne kadar Lussi'yle başlıyor gibi görünse de öncesinde 
diğer hırsızları da bulabilir ve anahtarlarını alabilirsiniz. 





İkinci görev, Baş Piskopos Meydanının kuzey batısında, 
sokakta gezerken size seslenecek iki haydutla(9 başlıyor. 
Arkadaşları kayıp, yaralı ve sizin bulabileceğinizi düşünüyorlar. 
Hislerinizi kullanarak çevrede arkadaşı bulabileceğiniz bir koku 
arayın. Bölgenin kuzey doğusunda takip edebileceğiniz izler 
bulabilirsiniz. Adamı Ö bulduğunuzda işlerin düşündüğünüz 
gibi olmadığını öğreneceksiniz. Bu noktada isterseniz yaralıya > 
yardım edip haydutları öldürebilir veya paranızı alıp olay > ee 


yerinden ayrılabilirsiniz. / fp i 1 1) 
MANN ie 
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© ikincil Görev () Seviye: 12 & Novigrad (ENİ Fencing Lessons 


Olası Düşmanlar : Rosa var Attre*, Kobe*, Lucas* 





Bu görev, Kırık Çiçekler görevinde tanıştığınız Rosa'ya eskrim dersi vermeyi kabul ederseniz açılacaktır. Aksi takdirde görevi yapmak için başka 
bir şansınız bulunmuyor. 


Rosa'nın teklifini kabul etmişseniz, ertesi gün Attre villasına) 
Rosa'yı görmeye gidin. Kapıdaki muhafızla konuşup Tapınak 
köprüsünün oralarda olduğunu öğrenin ve yola çıkın. Rosa'yı © 
bulduğunuzda kendisini takip ederek köprüye (9 gelin. Bu 
noktada kendisiyle ufak bir düello maçınız olacak ve maçın 
sonrasında arkanızı döndüğünüzde de ortadan kaybolacak. 
Tahmin edeceğiniz üzere bulması da sizin üstün yeteneklerinize 
kalıyor. 


Hislerinizi kullanarak biraz ileride göreceğiniz ayak izlerini takip 
edin ve Yedi Kedi Hanı'na kadar gelin. Yakınlarda(© Rosa'yı iki 
sarhoşla ufak bir diyalog halinde bulacaksınız. Olaya kılıcınızı, 
AXII yeteneğinizi veya paranızı (50 ©) konuşturarak müdahale 
edebilirsiniz. 





© ikincil Görev ©) Seviye: 12  Novigrad BY A Walk on the Waterfront 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 





Novigrad Rıhtımı'nın doğusunda, haydutlarca tehdit edilen İ 
adamcağızı () gördüğünüzde araya girin. Eğer karışmazsanız ( 
haydutlar sonunda adamcağızı öldürecekler ve doğal olarak 

sizde görevi alamayacaksınız. Temizlikten sonra, Ginter de 

Lavirac'la konuşun. Gezintisi sırasında kendisine eşlik etmenizi 

isteyecek. Kabul ederseniz yürüyüş boyunca birkaç haydut 

grubunun saldırısına (© uğrayabilirsiniz. Ginter'ın ölmemesine 

özen gösterin aksi takdirde görev başarısız olur. 


Yolun sonuna 9 vardığınızda Ginter'in bir tür uyuşturucu 
pazarlığı için sizi koruma olarak tuttuğunu öğreneceksiniz. 
Konuşmanın sonunda ise Ginter'i koruma konusunda seçim 
yapmanız gerekecek. Merak etmeyin her koşulda ödülünüz aynı 
olacak. O sebepten istediğiniz seçimi yapmakta özgürsünüz. 
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$ ikincil Görev ©) Seviye: 12 & Novigrad (ETİ Spooked Mare 








Olası Düşmanlar : Scola'tael Askerleri” 


Novigrad kapısının güney doğusunda gezerken sizden yardım 
isteyen köylüye) derdini sorarsanız, ağaçlık hayaletinin gri atını 
kaçırdığını anlatacaktır. Görevi kabul edin ve hislerinizi 
kullanarak etrafı araştırın. Nal izlerini bulduğunuzda, ormanın 
içlerine kadar takip edin. En sonunda atları ve başında bekleyen 
ufak Scolia'tael grubunu © göreceksiniz. Komutanlarıyla 
konuşmayı seçerseniz kavga çıkarabilir, AXII kullanarak ikna 
edebilir veya 100 ©) ödeyerek at satın almayı deneyebilirsiniz. 
Alternatif olarak direkt atı kaçırmak da bir çözüm olabilir. Uygun 
gördüğünüz şekilde aldıktan sonra geri dönüp atı ağıla bırakın. 
Köylüyle konuşarak ödülünüzü (20 ©)) alabilirsiniz. 


Eğer gri olan yerine diğer atlardan birini götürecek olursanız ödül 
olarak daha fazlasını (508) ) kazanma şansına sahipsiniz. Ama 
atlardan birini kaçırmayı denerseniz askerlerin bunu hoş 
karşılamayacağını aklınızda bulundurun. 








İkincil Görev ©) Seviye: 13  Novigrad (EYİ A Tome Entombed 





Olası Düşmanlar : Katakan 


Bu görevi yapmak değil ama bulmak biraz zahmetli. Kendisi lahitte bir elf kitabı olduğunu ama kapağını 
Başlatabilmek için Novigrad kanalizasyonlarının derinliklerine oynatamadığını söyleyecek. El atıp kendisine yardım edin. 
inmeniz gerekiyor. Kanalizasyona inebilmek için iki farklı İçeride bir vampirin uyuduğunu göreceksiniz. Yılın 1358 
seçeneğiniz mevcut. İlki Kırıntılar bölgesindeki giriş €Y, ikincisi olmadığını öğrenen vampirimiz azıcık sinirlenecek ama kapağı 
ise, Tregator köprüsünün hemen sağındaki kapı (©). Eğer da kapatma şansınız olacak. 

köprünün yakınındaki kapıyı tercih edecekseniz, koridor 

boyunca ilerleyin ve merdivenlere geldiğinizde en alt kata inin. Profesör kapağı tekrar açmanız için ısrar edecek. Bu noktada 
Her iki girişten de kanalizasyona giriş yapabilirsiniz. — teklifi reddetme şansınız var ama görev bitmeyeceği için 














kapağı tekrar açmak durumunda kalacaksınız. İkinci 

seferinde vampir sinirlenecek ve acı verebilen bir forma 

dönüşecek. Daha öncesinde bir katakanla kapışma 
şansınız olmuşsa sizin için zor bir dövüş olmayacaktır. Lazım 
olursa rehberin Yaratık Külliyatı bölümüne 
(S:415) bakabilirsiniz. 


Kanalizasyon hattının güneybatı tarafındaki girişe 
geldiğinizde, AARD kullanarak yıkabileceğiniz bir duvar 
göreceksiniz. Duvarı yıkarak kalıntılar arasında ilerleyip aşağıya 
inin. Biraz ileride Profesör Vairmont Jonne'le tanışacaksınız. 


Vampiri öldürdükten sonra her ne kadar aklımızda 
“Profesörün ortanca ismi mi Gustavo yoksa 
bir hata mı var?” sorusu kalsa da görev 
tamamlanmış olacak. 


| Novigrad 





















$ ikincil Görev ©) Seviye: 13  Novigrad (EYİ The Volunteer 

















Olası Düşmanlar : Trollololo* (Kaya Trolü) 


Bu görevi Oxenfurt'taki ilan tahtalarından veya Ak Kartal 
Hisarındaki trolle konuşarak alabilirsiniz. 


Oxenfurt limanının karşı kıyısındaki Ak Kartal Hisarının 
yakınlarına yolunuz düşerse, şarkı söyleyen (ve çok kötü 
söyleyen :D) Trollololo ismindeki kaya trolünü görebilirsiniz. 
Kendisine burada ne yaptığını sorun. Askerlere nasıl yardım 
etmeye (!?) çalıştığını anlatacaktır. Bu noktada trolü öldürebilir 
veya kendisine yardım edebilirsiniz. 


Boyayı getirince, trolümüz boyama nasıl yapılır bilmediği için 
isterseniz Radenya kartalı çizme kısmını üstlenebilirsiniz. 
(Önerim Geralt'a çizdirmeniz yönünde :D) İkinci seçeneği 
kullanmışsanız bolca deriye ek olarak bir kılıç ve zırh şeması 
kazanacaksınız. 





“Askerleri yemek seni tehlikeli yapıyor.” seçeneğini kullanarak 

trolü öldürmeyi seçerseniz, bu görevden tek alabileceğiniz Trolün gezdiği alandaki sandıklardan birinde gelişmiş grifin zırhının 
trolden düşecekler olacak. “Anladım. Harp zamanı kuralları.” şemasını bulabilirsiniz. 

seçimindeyse trol sizden boya isteyecektir. (Yanınızda yoksa 

Oxenfurt'taki tüccardan alabilirsiniz) 


$ ikincil Görev ©) Seviye: 13  Novigrad (EYİ Warehouse of Woe 


Olası Düşmanlar : Nekker 





Novigrad rıhtımının arka sokaklarında gezerken, bir insanla bir 
cücenin kavgasına denk geleceksiniz. Birlikte depoyu 
paylaşıyorlar ama depoya giren yaratıktan sonra ortalık biraz 
karışmış. Eğer yardım etmeyi kabul ederseniz, depoya girin. Sizi 
içeride sadece bir nekker bekliyor olacak. Yaratığı hallettikten 
sonra deponun köşesindeki kafesi ve ayak izlerini ayrı ayrı 
inceleyin. Dışarı çıktığınızda isterseniz kimin suçlu olduğunu 
söyleyebilir, isterseniz olaya karışmayıp meseleyi kendi 
aralarında çözmelerini de sağlayabilirsiniz. Her koşulda 
alacağınız ödül (60 ©) aynı olacaktır. 


Kavgayı gördükten sonra görevi başlatmadan olay yerinden 
ayrılacak olursanız, geri döndüğünüzde görevi bulamayacaksınız. 
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$ ikincil Görev () Seviye: 13 & Novigrad / Skellige İZA Black Pearl 


















Olası Düşmanlar : Sirenler, Garkolanlar 





Bu görevi tamamlayabilmek için öncesinde İstikamet Skellige 
görevini (S: 101) tamamlamalısınız. 


Novigrad'ta Baş Piskopos meydanının batısında, Altın 
Mersinbalığı'nın yakınlarında () denk geleceğiniz Nidas, eşine 
siyah inci bulabilmek adına sizden yardım isteyecektir. Teklifini 
kabul ederseniz de sizi Skellige'de bekliyor olacak. 


Ard Skellig'in batısında, Arinbjorn'un kuzeyindeki yıkık 
köprüde ©) kendisini bulun. Sizi sahile götürürken bir yandan da 
işin büyük kısmını nasıl yapacağınızı anlatacak. Kıyıya 
geldiğinizde suya atlamadan önce oyunu kaydedin. Suya 
daldığınızda, aşağıda bolca istiridye ve birkaç siren bulacaksınız. 
Arbaletinizi kullanarak sirenleri temizleyin ve aşağıda 
bulduğunuz her şeyi yağmalayın. Siyah inciyi (9 elbette bölgenin 
en uzağında bulacaksınız. İnciyi aldıktan sonra yüzeye 
çıkarsanız, Nidas'ın garkolanlarla kapıştığını göreceksiniz. 
Olabildiğince hızla geri dönün ve garkolanları temizleyin. 
Novigrad'a döndüğünüzde Altın Mersinbalığı hanında Nidas'ı 
bularak görevi tamamlayabilirsiniz. Paranızı (10 ©) aldıktan 
sonra karısı Letta'nın durumunu sormayı ihmal etmeyin. 





İnciyi bulduktan sonra araya girmekte gecikirseniz Nidas ölebilir ve bu durumda görev başarısız sayılacaktır. Hatta ufak bir hata sebebiyle, bazen 
garkolanlar Nidas'ı siz daha kıyıya yaklaşamadan öldürebiliyorlar. Bu durumda suya dalmadan önceki kaydınızı kullanabilirsiniz. Ayrıca yaratıklar 
siz yüzeye çıkmadığınız sürece saldırmadıklarından, siyah inciyi bulduktan sonra yüzeye çıkmadan önce olabildiğince su altından kıyıya 
yaklaşarak işinizi kolaylaştırabilirsiniz. 


© İkincil Görev ©) Seviye: 14 $ Novigrad |Eİİ Out On Your Arse! 





Olası Düşmanlar : Skellige Savaşçıları 





Bu görevin başlayabilmesi için öncelikle Ölümcül! Hazlar kontratını Mekanı işgal eden adalılarla yapacağınız ufak konuşmanın 
tamamlamış olmanız gerekiyor. ardından AXII özelliğine puan yatırmışsanız uslu çocuklar gibi 
mekanı terk etmelerini sağlayabilirsiniz. Aksi takdirde teke tek 
veya tehdit edecek olursanız üçe tek kapışmanız gerekecek. 
Elbette kendilerine hayatta başarılar dileyerek mekandan 
çıkmayı dener veya kavgada yenilirseniz görev iptal olacaktır. 







Ölümcül Hazlar kontratını teslim ettikten bir süre sonra Topal 
Kate'in (N yakınından geçerseniz, çalışanlardan birinin kapıda 
yardım istediğini de görebilirsiniz. İçeride olanları öğrenin, 
yardım etmeyi kabul ettikten sonra da içeri girin. 


Görevi Undvik Lordu'undan sonra yapıyorsanız, çekiciliğinizin ve 
ününüzün de yardımıyla, azıcık kendinizi överek görevi olaysız 
şekilde çözme şansınız olduğunu bilmenizde fayda var. 








© İkincil Görev ©) Seviye: 14 E 4 Novigrad ENG The Nobleman Statuette 





Olası Düşmanlar : - 
Her ne kadar sonrasında yapma şansınız olsa da 
görevi (S: 95) öncesinde yapmanızı öneriyoruz. 


Gildorf Meydanındaki dükkanına) girdiğinizde, satıcı size 
Aeramas ismindeki büyücünün daha yenilerde kazıkta 
yakıldığından ve ortada kalan eşyalarından bahsedecektir. 
Kendisi başka görevler için gereken eşyaları da satıyor ama bu 
görev için size gerekli olan yeşim heykelcik. Heykeli aldıktan 
sonra İriss'in yanına gidin. Kendisini hikayedeki ilerlemenize 
göre evinde veya Bukalemun'da(9 bulabilirsiniz. Triss heykeli 
hayata döndürdüğünde, adamcağızın Coral'la olan hikayesini de 
öğrenebilirsiniz. 


Dükkandaki tüm görev eşyalarını alacak paranız yoksa da bu 
dükkanı aklınızda tutun. (S: 167), 
(S: 185) gibi bazı görevler için bu eşyalara ihtiyacınız olacak. 









$ ikincil Görev ©) Seviye: 14 & Novigrad The Soldier Statuette 
Olası Düşmanlar : - 
Bu görevi başlatabilmek için sırasında Caesar'ın evinden yeşim heykelciği çalmanız gerekiyor. Görevi tamamlayabilmek için 


e, önerimiz İSE, görevinden önce yapmanız olacaktır. Aksi takdirde görevi tamamlayabilmek için Triss'in dönüşünü, Kaer Morhen 
) muharebesine kadar beklemek zorunda kalırsınız. 





Novigrad'ta Zoltan için kart çaldığınız görevi 
sırasında, Caesar Bilzen'in evinin gizli katında, dolaplardan 
birinde yeşim bir heykelcik bulacaksınız. Heykeli aldıktan sonra 
görev bitiminde Zoltan'la konuştuğunuzda, TIriss'ten yardım 
istemenizi önerecek. Triss'i bularak kendisine heykelden 
bahsedin. Ufak bir büyü seansın sonrasında heykelden 
çıkardığınız askere neler hatırladığını sorun. Kendisini hapseden 
büyücünün Lytta Neyd olduğunu öğreneceksiniz. Ardından da 
göreviniz son bulacak. 





© ikincil Görev ©) Seviye: 15 & Novigrad EMİ Little Red 





Olası Düşmanlar : Haydutlar*, Kurtadam” 
Yantra köyüne gündüz vakti gelecek olursanız köyün girişinde () 
bir grup köylünün toplandığını görebilirsiniz. Ahaliyle konuşup 
Kırmızı Başlıklı ve çetesinin neler yaptığını öğrenin, ardından 
yardım etmeyi kabul edin. Güneşin batmasına yakın haydutlar 
ortaya çıkacaktır. Kırmızı Başlıklı'yla konuşup Bertram'dan ne 
istediğini sorun ve işin aslını öğrenin. Bu noktada isterseniz 
kenara çekilebilir ve çetenin Bertram'ı almasına müsaade 
edebilirsiniz. Aksi takdirde tüm çeteyle savaşmak zorunda 
kalacaksınız ama savaşa başlamadan önce Kırmızı Başlıklı'nın 
bir kurtadam olduğunu hatırlatmakta fayda var. Kurtadamı 
öldürürseniz üstündeki mektubu okumayı da ihmal etmeyin. 





| Novigrad 

















$ ikincil Görev €) Seviye: 20  Novigrad İBİğ A Feast for Crows 








Olası Düşmanlar : Satır'ın Adamları 





Biberiye ve Kekik'in yakınlarında gezerken yoldaki kan izlerini 
veya kenarda otların arasında yatan cesedi () fark edebilirsiniz. 
Cesedi inceleyip üstündeki anahtarı alın. Ardından da ölen 
adamın ayak izlerini tersine takip ederek olay yerine kadar gelin. 


Ayak izleri sizi Satır'ın adamlarını bulacağınız mekana ©) kadar 
getirecektir. Konuşmalardan anlayacağınız üzere ölen adamın 
adı Derrick ve anahtarda belli ki değerli. İsterseniz anahtarı verip 
cücelerin vereceği ödülü (20) kabul edebilirsiniz. Anahtarı 
vermek istemezseniz cüceleri öldürmek zorunda kalacaksınız. 
Sonrasında üst kata çıkıp kilitli kutuyu açın. Cücelerin 
vereceğinden çok daha fazlasını kutuda bulacaksınız. 








$ ikincil Görev ©) Seviye: 24 & Novigrad (EMİ Of Swords and Dumplings 


Olası Düşmanlar : Haydutlar, Sukrus, Ernst van Hoom 








Denk geleceğiniz tüccar veya demircilere, usta işi ekipman Sukrus sizden kayın biraderinin borçlu olduğu parayı almanızı 

yapma konusunu sorarsanız size Hattori'nin adını vereceklerdir. veya mallarını imha etmenizi istiyor. Tavernadan çıkıp limana 

Dükkanını €N liman taraflarında bulabilirsiniz. Efsunger gelin. Gemiye çıktığınızda tüccarı ve likör fıçılarını 

gördüğüne ufaktan şaşıran Hattori'nin böreklerini tatmak sizin görebilirsiniz. AXII yeteneğinize güveniyorsanız tüccarı olaysız 

zevkinize kalmış ama iş eninde sonunda kılıçlara gelecek ve size ikna edebilirsiniz aksi takdirde likörleri imha etmeniz gerekiyor. 

Ernst van Hoom'la olan durumundan bahsedecektir. Satır'ın Fıçıları AARD kullanarak parçalayabilirsiniz ama bunun > 
çetesi de Ernst'e destek çıkınca Hattori'de kurtuluşu börekte gemidekileri de kızdıracağını hatırlatırım. ( 
bulmuş. Kendisine kılıç yaptırmak gibi bir planınız varsa bu İ i 


durumu değiştirmeniz gerekiyor. 





Teklifi kabul edip akşam rıhtıma Ö gelin. Hattori'ye hazır 
olduğunuzu söyleyip pazarlık için adamlarla($ buluşun. 
Buluşmadan en kârlı şekilde çıkmanın yolu pazarlık yapmak. 
Hiçbir teklifi kabul etmeyin ve Teneke arkasını dönüp gitmeyi 
denediğinde “iyi, anlaşma yok!” diyerek karşılık verin. Bu sayede 
Teneke geri dönecek ve 9625 teklif edecek, sonrasında Satır'ın 





adamları olaya dahil olacak. Herkesi temizledikten sonra ara Sukrus'un sorununu çözdükten sonra tavernaya geri dönün. 
sahne girene kadar Hattori'yi takibe devam edin. Ortadan Artık Hattori'ye haber verme zamanı. Bu sefer de depodan 
kaybolursa kendisini dükkanında bulabilirsiniz. mal kaçırmanız gerekiyor. Sukrus'la konuşup akşam kendisiyle 

buluşun. Kapıya yaklaştığınızda cüce sizi tanıyacaktır. 200 ©) 
Hattori, bir koruma bulmadan kapıyı açmayı düşünmüyor. Bu veya AXJI kullanarak içeriye girebilirsiniz. Hislerinizin de 
durumda dükkan için bir koruma bulmalısınız. Mersinbalığı'na(O yardımıyla amonyak kokan kasaları bulup işaretleyin ve 
geldiğinizde kapının önünde aradığınız adamı göreceksiniz. depodan çıkın. 


Kendisini hafiften patakladıktan sonra koruma işinden bahsedin. 
Tahmin edeceğiniz üzere ikna işi kolay olmayacak. 






Eğer Witcher 2'de ilk bölümün sonunda lorveth tarafında yer 
almışsanız (veya Vooris'in sorgulaması sırasında lorveth tarafında 
yer aldığınızı söylemişseniz) içeriye zahmetsizce girme şansı 
bulacaksınız. 











Kapının önünde sizi bir sürpriz bekliyor olacak. Ernst bizzat 
kendi teşrif etmekle kalmamış yanında adam bile getirmiş. 
Konuşma her koşulda kavgaya evrilecektir. Ardından Hattori'nin 
yanına dönün. Söz verdiği kılıcı sorduğunuzda biraz beklemeniz 
gerektiğini söyleyecek. Birkaç gün sonra Hattori'nin yanına 
dönüp ödülünüzü alabilirsiniz. 








İkincil Görev ©) Seviye: -  skellige İBTİ Worthy of Trust 


Olası Düşmanlar : - 





Bu görev tamamlanana kadar “Görevler” sekmesinde 
görünmeyecektir. 


Kaer Trolde limanında gezerken kendisini Johann Bohner(ğ 
olarak tanıtacak şahsiyet, gemisinin battığını ve paraya ihtiyacı 
olduğunu anlatacak. Bu noktada kendisine 150©&) ödünç 
verebilir veya reddedebilirsiniz. Parayı vermişseniz, kendisini 
birkaç gün sonra, Kaer Trolde Limanı ile güneyindeki kavşak 
arasındaki yolun ortalarına doğru bulabilirsiniz. 


Bu ikinci karşılaşmanızda, ilginç bir şekilde Jonglör olduğunu 
iddia edecektir. Bu noktada isterseniz kendisini öldürerek 
paranızı (150 ©) geri alabilir veya tekrar serbest bırakabilirsiniz. 
İkinci kez kendisini serbest bırakacak olursanız Johann'ı birkaç 
gün sonra Fyresdal kasabasında 9 bulacaksınız. İşin komik 
kısmıysa, bu sefer ödemiş olduğunuz parayı faiziyle birlikte 
(200 ©) geri alabileceksiniz. 





© ikincil Görev ©) Seviye: -  Skellige İBNİ Brave Fools Die Young 


Olası Düşmanlar : - 





Fayrlund ile Fyresdal arasındaki yolda, Grymmdjarr anıtının () 
yanı başında iki genç bulacaksınız. Ulf ve Petter ismindeki bu 
gençler, her ne kadar ateşi yakma konusunda başarılı olmuş da 
olsa, belli ki inme konusunda pek başarılı olamamışlar. Yardım 
edebilmeniz zor gibi ama elinizde “Kırlangıç otu” varsa, en 
azından acıyı azaltma konusunda destek olabilirsiniz. 


Pek çoğunun aksine, otu vermeden yanlarından ayrılırsanız görev 
başarısız sayılmayacak ama görevi de bir daha göremeyeceksiniz. 











$ ikincil Görev €) Seviye: 12 & skellige İZİ A Hallowed Horn 














Olası Düşmanlar : Haydutlar 


Holmstein'daki ilan tahtasında) denk geleceğiniz ilanda kayıp 
bir boynuzdan bahsedildiğini göreceksiniz. Aslında göreviniz 
oldukça basit. Arinbjorn'un kuzeyiyle Eldberg deniz feneri 
arasında kalan bölgede, haydutları temizledikten sonra 
sandıklardan birinde © bulacağınız boruyu alın. Hırsızın 
günlüğünü de okuduktan sonra Holmstein'da Mathios'u bulun. 
Boruyu kendisine vererek görevi tamamlayabilirsiniz. 


Görevi başlatmak için ilanı bulmanız şart değil. Sandıktan boruyu 
alıp günlüğü okuyarak da görevi başlatabilirsiniz. 











© ikincil Görev ©) Seviye: 12  Skellige |Eİİ Fiesh for Sale 


Olası Düşmanlar : Korsanlar” 





görevini yapacak olursanız bu görevi başlatamazsınız. 
Önerimiz bu görevi öncesinde tamamlamanız olacaktır. 


Faroe adasındaki iki büyük kasabadan doğudaki Trottheim 6), 
siz vardığınız sırada korsanların kontrolü altında olacaktır. 
Kasabaya doğu veya batı kapısından giriş yaparsanız, askerler 
sizi Nilfgaardlı Ville'nin adamı sanacaklar. Sizde kendilerini 
haksız çıkarmayın ve sizi köyün ortasındaki liderlerine 
götürmelerine müsaade edin. Pekte Nilfgaardlı gibi görünmüyor 
olsanız da anlaşma yapmak için farklı seçenekleriniz olacak. 





5000) ödeyerek veya AXII kullanarak köleleri olaysız şekilde 
kurtarma şansına sahipsiniz. Ama korsanları öldürmeden köleleri 
özgür bırakacak olursanız, liderin evindeki zenginliklerden 
mahrum kalacaksınız. Ayrıca buraya bir sonraki gelişinizde 
korsanlar yine başınıza bela olacaklar. Diğer tarafta köle taciri 
olmadığınız söyler veya görevin herhangi bir noktasında kılıcınızı 
konuşturursanız da bu sefer tüm korsanları öldürmek zorunda 
kalacaksınız. Sayılarının bir hayli fazla olduklarını düşünürsek, 
öncesinde hazırlık yapmak yararınıza olacaktır. 





İlk durumda liderlerinden anahtarı alın. Kölelerin yanına dönüp 
sizi takip etmeleri konusunda kibarca uyardıktan sonra 
kasabanın dışına kadar (3 kendilerine eşlik edin. Köleler özgür 
kaldıklarında göreviniz de son bulmuş olacak. Korsanları 
temizlemeyi seçerseniz, liderlerinin cesedinden anahtarları ! 
alınca, ilk olarak liderin önünde durduğu evi yağmalayın. iğ 3 A ? 


Ardından kölelerin kafesini açabilirsiniz. 4 l di V Si A 
diğ Ü (SR ti i 1 İ t NX 

dü ii ! 0 d ” en, Ni Vw 

| i ek, ri | ri Pr 





$ ikincil Görev €) Seviye: 13 & Sskellige İİİ From aLand Far, Far Away 











Olası Düşmanlar : Savaşçı” 





Alsolungaç köyünün doğusunda kalan ufak adaya) yolunuz 
düşerse -ki düşmesi biraz zor ama olsun- ağaç altında yatan bir 
ceset ve hemen yanı başındaki günlüğünü bulabilirsiniz. 
Günlüğü okuyup, cesedi inceleyerek görevi başlatın. Adanın 
güney tarafında, suyun dibinde yatan geminin güvertesinden 
mektubu ve günlüğü alın. Mektup yabancı bir dille yazılmış olsa 
da günlük size gitmeniz gereken noktayı, Novigrad'ın 
güneyindeki Ürsten köyünü işaret edecektir. 





Köye geldiğinizde savaşçıyla ©) konuşmak yerine, batıdan sahil 
kıyısına inip kuzey batı yönünde kıyıyı takip ederseniz ikinci 
geminin enkazını (9 da bulabilirsiniz. Geminin armasını 
inceledikten sonra, bulduğunuz ayak izlerini, çevreyi gözetleyen 
bayanı görene kadar takip edin. Kuleye kaçan kadını biraz 
aşağıdaki “Dullar Mağarası”nda © bulabilirsiniz. 





Mağaraya girdiğinizde kadınla konuşmayı deneyin ardından da 
kaptanın günlüğünü ve mektubu verin. (Önce mektubu 
verirseniz günlüğü veremeyeceksiniz.) Ardından da savaşçı 
konuşmaya dahil olacak. Her koşulda, savaşçı kadını öldürmek 
isteyecektir ve seçiminize göre bir taraf ölmek zorunda kalacak. 
Eğer kadının tarafını seçerseniz size “Taş Madalyon” hediye 
edecek. Kabul edip etmemek ise size kalmış. 


























$ ikincil Görev (©) Seviye: 13  skellige İİİ Free Spirit 


Olası Düşmanlar : Savaşçı 


Pp pa ( b, Ni İİ 





Bu göreve başlamak için kuzeydeki küçük adalardan birine 
gitmeniz gerekiyor. Kadim Mahzenmezarın kuzeyindeki bu 
adanın güney kıyısında, iki adamın kavgasına) şahit 
olacaksınız. Araya girip Ivar'ı kurtarın aksi takdirde görevi 
alamazsınız. Ivar'ın kızgın savaşçının kardeşiyle olan evlenme 
planını dinledikten sonra sizden kendisine yardımı 
dokunabilecek kitaplar bulmanızı isteyecek. Her ne kadar oyun 
size belirtmemiş de olsa, görevi tamamlayabilmek için bu göreve 
özel 5 kitabı bulup getirmeniz gerekiyor. Hangi kitaplar derseniz; 








Adanın biraz kuzeyindeki gizli hazine sandığının | 
(Seviye: 48) isimli hazine göreviyle bağlantılı olduğunu bilmenizde 
fayda var. Sizi sandığı açmaktan alıkoyacak olan da oyundaki en 
güçlü şahgrifinlerden biri olacaktır. O sebeple bu kısma belli bir 
seviyeden önce uğramanızı tavsiye etmiyoruz. 


» Freya Tarikatı - Novigrad'ta Seçmen Meydanı'nda, hızlı 
yolculuk noktasının yakınlarındaki Ebedi Ateş rahibinden 
alabilirsiniz. 

» Erdemli Vegga'nın Tuhaf Vakaları - Novigrad'ta Gildorf 
bölgesinde, Aeramas'ın eşyalarını satan tüccarda bulabilirsiniz. 
» Hayatınızı Değiştirin! Bir El Kitabı - Yine Novigrad'ta ama bu 
sefer Kırıntılar bölgesinde, aradığınız tefeci güney kapısına yakın 
tarafta. 

» Tristianna ve Isador - Velen'da Ihlamurvadisi köyündeki 
herhangi bir tüccarda bulabilirsiniz. 

» Din ve Yaşam - Velen'da Karga Tüneği'ndeki tüccardan bu 
kitabı alabilirsiniz. 


Oyunda ne kadar gezdiğinize bağlı olarak bu kitaplardan 
birkaçına denk gelmiş olabilirsiniz. Bu durumda işiniz bir hayli 
kolaylaşabilir. 5 kitabı da bulduktan sonra Ivar'ın yanına geri 
dönün. İsterseniz kitapları buldukça da getirebilirsiniz ama tek 
seferde götürmek işinizi hızlandıracaktır. Ivar'ın yanına dönün ve 
kitapları kendisine verin. 


Kitapları vermeden önce bir kayıt almak isteyebilirsiniz. Bazen tüm 
kitapları verseniz dahi görev tamamlanmayabiliyor. Böyle bir 
durumda kitapları teker teker vermeyi deneyin. 


 Sikincil Görev O Seviye: 14 > Skellige İZXİĞ The Price of Honor 


Olası Düşmanlar : Sirenler 





Bu görevi Faroe adasında, Harviken köyündeki Timmon'dan() 
alacaksınız. Kardeşlerinin nişanlısı Agda'yı getirmek için 
gittiklerini ve geri dönen olmadığını anlatacaktır. Timmon düğün 
hazırlıklarına devam ederken, sizin de kardeşleri bulmanız 
gerekecek. Araştırmaya başlamak için adanın doğusuna doğru 
yola çıkın. Yol üstündeki endrega ve diğer haşeratlara çok 
bulaşmadan sahile gelin. Çevredeki sirenleri temizledikten sonra 
kıyıdaki cesedi (|) inceleyin. Keira'dan aldığınız sihirli lambayı 
burada kullanırsanız, Agda'nın başına neler geldiğini de 
öğrenme fırsatınız olacak. 


| Skellige 


Hislerinizin de yardımıyla yerdeki ayak izlerini takip ederseniz, 
bir ağacın altında da Mikkel ve Ulf'u (9 bulacaksınız. 
Üzerlerindeki anahtarı ve mektubu alın. Mektupta bir çeyizden 
bahsettiği dikkatinizi çekmiştir. Agda'nın yanına geri dönün ve 
yüzerek karşı kıyıdaki batık gemiye(O gidin. Gemideki sandıktan 
kolyeyi aldıktan sonra da Timmon'un yanına dönüp olanları 
anlatın. Kolyeyi sahibine verip vermemek ise size kalmış. 


Görevden birkaç gün sonra, Agda'nın yanına dönecek olursanız, 
Timmon'u sevdiceğinin başında dua ederken bulabilirsiniz. 





$ İkincil Görev ©) Seviye: 14 $ Skellige |EXİİ The Nithing 


Olası Düşmanlar : - 





Bu görevi Rannvaig köyünün ilan tahtasından(N alabileceğiniz gibi, biraz güneydoğuya ilerleyip kulübesini(G) bulacağınız Lothar'la konuşarak da 
başlatabilirsiniz. 


Lothar'la(© konuşarak oğlunun lanetlendiğini öğrenin. Laneti 
kaldırmayı kabul ettikten sonra, Nithing'i inceleyin. Yerdeki taze 
ayak izlerini hislerinizi kullanarak takip edin. Ağaç dalına takılmış 
şalı bulduğunuzda, bu sefer kokusunu takip etmeniz gerekiyor. 


Koku sizi köye kadar getirecek ama bu noktadan sonra biraz 
soruşturma yapmanız lazım. Kadınlardan biri size şalın Otacı 
Jonna'ya(9 ait olduğunu söyleyecek. Otacıyı bulun. 





Lothar'ın kendisini terk edip başkasıyla evlendiğini anlatacaktır. 
Laneti kaldırmasını istediğinizde Lothar'ın kendisine geri 
dönmesi şartıyla kaldırmayı kabul edecek. Lothar'a geri dönün. 


Olanları anlatın. Bu noktada iki seçeneğiniz var. Lothar'ın ailesini 
bırakıp Jonna'ya geri dönmesini sağlayabilir veya laneti 
Jonna'ya geri çevirebilirsiniz. 





Laneti geri çevirdiğiniz takdirde Jonna ölecek ve sizde bölgedeki önemli otacılardan birini kaybedeceksiniz. O sebeple öncesinde neler sattığına 
bir bakmak isteyebilirsiniz. 


$ ikincil Görev €) Seviye: 14  skellige İZNİİ Stranger in a Strange Land 






Olası Düşmanlar : Kori, Kraki, Mahkumlar 





(S: 113) başladığında bu görev iptal olacağından, bu 
ve görevini öncesinde yapmanız gerekiyor. 


Eldberg Tayfı kontratını teslim ederken, Kori ve Kraki 
tavernada€) olay çıkartıp size saldıracaklardır. Jorund'un 
yardımıyla kendilerine karşılık verin. Kılıçlar konuşmaya 
başlayınca siz de boş durmayıp bu ikilinin işlerini bitirin. 
Tavernadan ayrılmaya çalışırken, bu seferde ikilinin babası Leif 
içeri girecek. Kendinizi savunmaya da çalışsanız, mekandakiler 
size destek vermeyeceklerinden size hapishane ©) yolları 
gözükecek. 


Yargılamaya çıkmak istiyorsanız farklı seçenekleriniz mevcut. 
Kapıya gidip gardiyanı AXII yardımıyla ikna edebilir, mahkumları 
dövmeyi deneyebilir veya Simun Brambling'e yardım etmeyi 
kabul edebilirsiniz. 


görevini yapmak istiyorsanız, önce Simun 
Brambling'le konuşup teklifini kabul edin, ondan sonra gardiyanla 
konuşun. 


Her koşulda yargılanmak için Yarl'ın karşısına çıkarılacaksınız. 

Ne söylediğinizin bir önemi bulunmuyor. Ölmekle Yarl'a borçlu 

kalmak arasında seçiminizi yaptıktan sonra Yarl'ın oğlu Lugos'u 

bulmayı kabul edin ve buradan ayrılın. Bu görev sonlanırken 
görevi başlayacak. 





Baka” 





$ ikincil Görev ©) Seviye: 14 & skellige İBİİ The Cave of Dreams 


Olası Düşmanlar : Nekkerler, Tuirseach Klanı Savaşçıları, Su Cadıları, Sirenler, Deli Lugos, 


Vahşi Av Tazıları, Eredin 





Bu görevi görevini tamamlayarak, 
alternatif olarak Kaer Muire'nin güneydoğusunda, mağaranın 
önünde duran gemiyi) bularak başlatabilirsiniz. 


Gemiye ©) yaklaşın ve Jorulf'la aranızdaki meseleyi hallettikten 
sonra gemiye çıkıp Mavioğlan Lugos'la konuşun. Babasının 
gönderdiğini söyleyebilir veya girecekleri mağarada ne gibi 
tehlikelerin kendilerini beklediğini söyleyerek sizi kiralamalarını 
sağlayabilirsiniz. Lugos'u ikna ettikten sonra mağaraya 
girmeden önce buranın olayını sormayı ihmal etmeyin. Ardından 
kılıcınızı çekip ilerlemeye başlayın. 
Nekkerleri temizledikten sonra hiçliğin 
ortasındaki bu mağarada yan etkisi 
tartışılabilir otlarla kafa yapmanın iyi bir fikir 
(12) olduğuna karar vereceksiniz. 








Savaş bitip uçan balıkları takibe başladığınızda Jorulf gemiyi 
hatırladığından bahsedecek. Gemiye yaklaşıp sirenlerle 
konuştuktan sonra onları da öldürün ve açılan yoldan ilerleyin. 
Su cadısını temizledikten sonra sırada Jorulf'un kâbusu var. 
Görünüşe göre mavioğlan babasından 
korkuyormuş ve şimdi de Deli Lugos'u (9 
temizlemeniz gerekiyor. 












Ara sahne sonrasında uçan balinanın gittiği 
yönden devam ederek mağarayı 
keşfetmeye başlayın. Kral Bran ve 
adamlarının oturduğu alana(9 geldiğinizde, 
Bran sizi bir şeyler içmeye davet edecektir. 
Uve sessizliğini bozduğunda da ortalık 


Mağaranın ilerisinde son totemi ve 

yağan karları gördüğünüzde sıradaki 
düşmanı tahmin etmişsinizdir. 
Birkaç tazıyı haklayıp Eredin'i(9 de 


karışacak. biraz hırpaladıktan sonra, ara 
- sahneyle kavganız bölünecek. 
) Savaşçılarının Igni ve Yrden'e dirençleri olsa Uyandığınızda da kabusunuz son bulmuş 
da kalkanlı arkadaşlar üstünde Aard olacak. Merak ediyorsanız, mağaraya son 


kullanabileceğinizi bilmek, size avantaj 
sağlayacaktır. 


bir kez göz atmak isteyebilirsiniz. 


$ İkincil Görev ©) Seviye: 14  skellige İZİ Master of the Arena 


Olası Düşmanlar : Ulle* 









Hov köyünün güneyindeki arenaya) gelirseniz, öncelikle 
Gunnar ve Lydrik'i bulun. Tartışmalarına katılın ve talihsiz 
Ulle'nin hikayesini öğrenin. Ardından da arenaya inip Ulle'yle 
konuşun. Hikayesini dikkatle dinlemişseniz, kendisini yenmenin 
bir işe yaramayacağını anlamışsınızdır. 





O sebepten farklı bir taktik denemek adına, Ülle size 
saldırdığında kazanmasına müsaade edin. Bu sayede lanet 
kalkacak ve kendisi de bu dünyayı arkasında bırakacaktır. 
Gunnar ve Lydrik”le tekrar konuşun. Ufak bir ödemenin (15 &)) 
yanında, arena çalışmaya başladığında maçlardan da pay 
alabileceğinizi söyleyecekler. Birkaç gün sonra buraya tekrar 
gelip payınızı (20) almayı unutmayın. 





Eğer görev “Payını almak için daha sonra Spikeroog arenasına 
dön” kısmında takılı kalırsa, başka bir bölgeye geçip birkaç gün 
geçirdikten sonra arenaya tekrar geri dönün. 





i Skellige 
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$ ikincil Görev ©) Seviye: 15 & skellige İZTİİ A Bard's Beloved 


Olası Düşmanlar : Su Cadısı 





Kazık Çitler'in kuzey doğusundaki mağaralardan birinde (J), 
yardım dileyen bir adamla karşılaşacaksınız. Kendisiyle 
konuşursanız da özellikle biricik aşkını uyandırmamanız 
konusunda sizi uyaracak. 


Bu aşk dolu çiftin diğer yarısını merak edip mağarada ilerleyecek 
olursanız, “bir tanecik” aşkının bir su cadısı olduğunu anlamanız 
uzun sürmeyecektir. Her koşulda kendisiyle savaşmak zorunda 
kalacağınızdan, nasıl konuştuğunuzun önemi olduğu 
söylenemez. Cadıya kendinizi takdim ettikten sonra kendisini 
itinayla temizleyerek görevi tamamlayabilirsiniz. 





$ İkincil Görev ©) Seviye: 15  Skellige EYİ An Unpaid Debt 


Olası Düşmanlar : Haydutlar*, Simun” 






| Bu görevi başlatabilmek için, görevini 
| yaparken Simun Brambling'ten yardım almış olmanız ve 
vi görevini de bitirmiş olmanız gerekiyor. 


Simun'u Kaer Trolde'de hanın kapısının önünde () bulabilirsiniz. 
(Eğer bulamazsanız 1-2 gün meditasyon yapabilirsiniz) Kendisi 
borcunu tahsil etmeye gelmiş ve ne yapmanız gerektiğini de 
D söylemiyor. İsterseniz görevi reddedebilirsiniz ve bu durumda 

| Simun'u bir daha görmeyeceksiniz. Kabul edecek olursanız 
sizden Blandare gölünün yakınlarındaki bir kulübede (9 
kendisiyle buluşmanızı isteyecek. Kulübeye yaklaştığınızda 
Simun'un iki kişi ile tartıştığına şahit olacaksınız. Olaya dahil 
olduğunuzda ister Simun'u isterseniz de düşmanlarını öldürerek 
görevi sonlandırın. 


$ ikincil Görev () Seviye: 15 & skellige İZİİ For Fame and Glory 


Olası Düşmanlar : Güller, Küfiblisleri, Algüller 





Larvik'in biraz batısındaki mağaranın girişinde € iki savaşçı içeri 
girmek için hazırlanıyor. Sorarsanız mağarayı temizlemek 
niyetinde olduklarını öğrenebilirsiniz. Yardım etmeyi teklif edin ki 
başlarına bir şey gelmesin. 


Görevin başarılı sayılabilmesi için iki savaşçının da görev sonunda 
hayatta olması gerekli. Sorun şu ki savaşmak için fazla istekli bu 
arkadaşlar sürekli önden koşarak başınıza iş açacaklar. Görevi 
biraz kolaylaştırmak adına üzerlerinde AXlI kullanırsanız, bir süre 
geride kalmalarını sağlayabilir ve yaratıkları temizlemek adına 
zaman kazanabilirsiniz. 


İçeride sizi bolca gül ve küfiblisi bekliyor olacak. Hepsini 
öldürdüğünüzde mağaranın biraz daha derinine ilerleyip kalan 
algülü de temizleyin. Tüm yaratıklar öldüğünde ödülünüzü 
alabileceksiniz. 








i Skellige 





© ikincil Görev () Seviye: 15 & Skellige ENA Armed Assault 





Olası Düşmanlar : Haydutlar 





Rannvaig köyünün biraz doğusuna inecek olursanız haydutların 
bir evin kapısını () zorladıklarını görebilirsiniz. Bahçeden içeriye 
girerseniz kapıyı bırakıp size saldıracaklardır. Kendilerine bunun 
ne kadar yanlış bir karar olduğunu gösterdikten sonra 
saldırganlardan birinin üstünde bulacağınız notu alıp okuyun. 
Ardından da kapıyı çalıp kulübenin sahibiyle konuşarak bu mini 
görevi sonlandırın. 





© ikincil Görev () Seviye: 15 & Skellige İZNİ The Family Blade 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 





Kaer Trolde Limanı'ndaki ilan tahtasından) alacağınız bu 
görevle kayıp bir kılıcın peşine düşeceksiniz. Madenci kampının 
güneyindeki dikilitaşın yakınlarında bir haydut grubunu 8 
bulduğunuzda, kendilerini itinayla temizleyip etrafı yağmalayın. 
Hırsızın günlüğünü bulduğunuzda yeni istikametiniz Eski Hisar 
olacak. 


Grymmdjarr Hisarına 9 geldiğinizde içeride bir grup haydutla 

daha karşılaşacaksınız. Kılıçların hızlı dansından sonra etrafı 

yağmalayın. Hırsızlardan birinin üstünden çıkan günlüğü | 
inceleyin. Ne yazık ki kılıç burada da değil. Bir sonraki hedefiniz 

balina mezarlığı (3). 


Kıyıya yaklaştığınızda haydutların kılıç için pazarlık yaptıklarını 
görebilirsiniz. Kılıcınızı konuşturduktan sonra etrafı yağmalayın 
kılıcı (Kuliu) ve günlüğü aldıktan sonra, Kaer Trolde Limanına 
geri dönün. Köprüdeki Olaf'la konuşup kılıcı teslim ederek 
görevi bitirin. 











© ikincil Görev () Seviye: 16 & Sskellige İZNİ The Path of Warriors 


Olası Düşmanlar : Sirenler, Harpiler, Gargoyllar, Haydutlar* 








An Skellig'de, limanda biraz dolaşırsanız çevredeki bayanların (|) 
yol sınavından bahsettiklerini duyabilirsiniz. İsterseniz sınavı 
kendilerine sorarak görevi başlatabilir veya Yngvar'ın Dişi'ne 
giden patikada Gunnar'la konuşabilirsiniz. 


Kadınlarla konuştuktan sonra patikaya giderek Gunnar'ı © 
bulun. Savaşçıların yolu hakkında bilgi sahibi olunca denemek 
istediğinizi söyleyin. Bol bol zıplayarak ve tırmanarak ilerleyişinizi 
sürdürün ama çevredeki sirenlerle dövüşürken aşağıya 
düşmemeye de özen gösterin. Tepeye yakın noktada kalenin 
yıkıntılarından içeri girin ve kale içinde yukarı çıkan merdivenleri 
izleyerek tepeye (9 ulaşın. 





Bu kale aynı zamanda Ayı Okulu Şemalarını barındıran Tuirseach 
kalesi. Konuyla ilgili ayrıntılı bilgiyi Ayı Okulu Teçhizatları 
bölümünde (S: 325) bulabilirsiniz. 








Bafa 











En tepeye ulaştığınızda, bir hızlı erişim noktası, bir kudret alanı Bu uzun kayış sayesinde “Hearts of Stone” paketiyle gelen “Rad 


ve üzerinden şal alabileceğiniz direği göreceksiniz. (Sanki Steez, Bro!” başarımını kolaylıkla alabilirsiniz. 

Gunner kızıl demişti ama...) Şalı (Maharet Sınavı'nı tamamlama 

göstergesi) aldıktan sonra, geldiğiniz yolun diğer tarafında aşağı Mağarada uzunca bir yolu yüzmeniz gerekiyor. Bu noktada Katil 
inen merdivenlerden devam edin ve ucundan aşağıya kayarak Balina iksiri işleri sizin için bir hayli kolaylaştırabilir. Tünelin 
sınavın ikinci kısmının başlayacağı mağaranın girişine (9 gelin. ortasına doğru denk geleceğiniz sarmaşıklar, nefes 


alabileceğiniz bir çıkış noktası ama dikkatli olun, çünkü yüzeye 
çıkacak olursanız Sizi iki gargoyl bekliyor olacak. Kendilerine 
kılıcınızı tanıştıracak olursanız etrafı yağmalamadan geçmeyin. 


Nefesinizi topladıktan sonra tekrar suya dalarak tünelin sonuna 
geldiğinizde, yüzeye çıkmadan hemen önce aradığınız sandığı 
dipte görebilirsiniz. İçindeki parayı (Savaşçıların Yolu'nu 
tamamlama göstergesi) alıp yüzeye çıkın. Mağara çıkışında G 
haydutlara denk gelebilirsiniz ama sizin için problem 
olmayacaklardır. Sınavı başarıyla tamamladığınıza göre artık 
Gunnar'ın yanına geri dönebilirsiniz. 








© ikincil Görev ©) Seviye: 18  Skellige (ENİ Crime and Punishment 













Olası Düşmanlar : Harpiler 
Kadim Mahzenmezarın doğusuna doğru yelken açarak kayalara 
zincirlenmiş mahkumu () ve onu öldürmeye çalışan harpileri 
bulun. Yaratıkları öldürdükten sonra, Yorg'la konuşun. Cinayet 
suçunun nasıl üstüne kaldığını anlatmasının ardından kendisini 
özgür bırakabilir veya arkanızı dönüp gidebilirsiniz. Eğer 
ikincisini tercin edecek olursanız, bölgeden uzaklaşmanız 
halinde görev başarısız sayılacak. Özgür bırakırsanız, size 
teşekkür edecek ve görev burada son bulacak. 


Yorg'un gerçekte masum olup olmadığını merak ediyorsanız 
biraz güneydeki Rogne köyüne gelin. Köyün batısında mezar 
başında bekleyen insanların arasından Yorg'un kız kardeşini 
bulabilir ve kendisiyle konuşarak olayların gerçek yüzünü 
öğrenebilirsiniz. 


$ İkincil Görev O) Seviye: 19  Skellige |EXİ Iron Maiden 





Olası Düşmanlar : Einar*, Gundar*, Köle tüccarları", Ekhidnalar*, Jutta 


Harviken köyünün doğusundaki tepede, Jutta () isminde güçlü 
bayan bir savaşçı bulacaksınız. Ufak bir tanışma merasiminin 
ardından öncelikle kendinizi kanıtlamanız gerektiğini söyleyecek 
ve bunun için size dört farklı görevden rastgele birini verecektir. 


Bu görev öncesinde şampiyonu Olaf'ı 
yenmişseniz, diğer görevlerle uğraşmadan Jutta'ya meydan 
okuyabilirsiniz. 


» Einar'ı alt etmek 





Bu kısım için, “Öfkeli Yumruklar: Skellige” görevinde karşınıza 
çıkacak Einar'ı (3) devirmeniz gerekiyor. 
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Jutta'yla savaşmadan önce mutlaka oyunu kaydedin. Savaş sırasında işaret, arbalet bomba, iksir, kısaca kılıç dışında bir şey kullanacak olursanız 
görev iptal olur. Ama başlamadan önce kullandığınız iksir ve yiyecekler sayılmıyor ki “Gurme” gibi yeteneklere puan vermişseniz bu size avantaj 
sağlayacaktır. Ayrıca büyü yasak olsa da kılıcınıza eklemiş olduğunuz taşlardan faydalanabileceksiniz. Unutmayın ki Jutta'yla dövüşmek için tek 
bir şansınız var ve kayberderseniz son kaydınıza geri dönmek zorundasınız. 





» Gundar'ı alt etmek 


Gundar'la (© kapışmanız, Einar'ın aksine kılıçla olacak. Arena 
sınırları dışına çıkarsanız maçı kaybetmiş sayılırsınız ama aynı 
kural rakibiniz için de geçerli. Bu sayede kapışma sırasında 
zorlanacak olursanız kendisini dışarı itmeye oynayabilirsiniz. 
Ayrıca maç öncesinde alacağınız bir kayıt, sizi baş ağrısından 
kurtarabilir. 


» Trottheim'daki köle tacirlerini öldürmek 


Jutta sizden köle tacirlerini (9 öldürmenizi isterse, Satılık Et 


» Boynuzlu Hoskuld'un kılıcını bulmak 


Aradığınız kılıç, adanın batı kıyılarında dipteki bir sandığın © 
içinde yatıyor. Bulması zor değil ama çevredeki ekhidnalar sizi 
rahat bırakmayacaklardır. 


Jutta'nın size verdiği görevi tamamladıktan sonra geri 
dönebilirsiniz. Maçtan zaferle ayrılacak olursanız, sizi ufak bir 
sohbet için akşam evine çağıracaktır. Böyle bir teklifi 
reddetmeniz saçma olacağından gün batımından sonra Jutta'nın 
evine gidin. Konuşma ilerlediğinde konuşmanız gerekmediğini 
söyleyerek görevinizi burada noktalayabilirsiniz. 


(S:161) göreviyle ikisini bir arada halledebilirsiniz. 
Zor Zamanlar 
© ikincil Görev () Seviye: 21 & Skellige EYİ Hard Times 
Olası Düşmanlar : Nekkerler, Tepegöz 


Görevinizi Blandare köyüyle Madenci Kampı arasındaki yolda 
bulacaksınız. Zaten yolun ortasında duran koca tepegözü (ğ 


görmemeniz de biraz zor. Kendisini itinayla ölmesi konusunda 
ikna ettikten sonra, yanı başında devrilmiş arabayı, ölen adamı Ba 

ve atını inceleyin. Yolun karşısındaki ayak izleri sizi ufak bir K 4 
nekker grubuna getirdiğinde, kendilerine kılıcınızı takdim edin. 

Yerdeki ikinci cesedi (3 incelediğinizde bu sefer de bir mektup a? 
bulacaksınız. Mektubu okuduktan sonra yeni durağınız Kaer > 


Trolde olacak. Kaer Trolde Cağ &. 


Demirci (9 mektubu nereden bulduğunuzu sorduğunda iki 4 
seçeneğiniz var. Kendisine olanları anlatmak veya anlatmamak. 4 
Olanları gizlemeyi seçerseniz kendisi sizinle bir daha 

konuşamayacak veya iş yapamayacak. Olanları anlatırsanız 

birkaç gün sonrasında kendisiyle tekrar iş yapabilirsiniz ve 

ödülünüz de 209 olacak. 


Oyundaki olası bir hatadan dolayı mektubu aldiktan sonra 
demirciyle konuşamıyorsanız (etkileşim düğmesi görünmüyorsa), 
oyunu kaydedip tekrar yakaya veya 'meditas yon yaptıktan 
sonra konuşma yı dene ye 














Olası eziz Zik Kurtlar” 


Gedyneith'in batısında kalan bu terk edilmiş ee 
uğrayacak olursanız görev otomatik olarak başlayacaktır. 
Çevredeki kulübeleri gezerek bıçkıhane sahibinin notlarını ve 
diğer iki mektubu bulduktan sonra, barakalardan birinin 
önündeki kemikleri incelerseniz sorunun kaynağıyla tanışma 
şansına erişeceksiniz. Ortaya çıkan leşeni öldürdüğünüzde de 
görev tamamlanacak. 


Mal Bulanındır 





© ikincil Görev ©) Seviye: 24  skellige İZNİ Finders Keepers 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 


Ard Skellig'in kuzeydoğusundaki ufak adalara (“Devlerin 
Parmakları”nın kuzeyinde) yolunuz düşerse, bir grup haydudu 
sandık yağmalarken bulabilirsiniz. Haydutları temizlediğinizde 
Geralt sandıklarla ilgili yorum yapacak ve sonrasında göreviniz 
başlayacak. 


Hislerinizi kullanarak haydutların yağmaladığı sandıkları inceleyip 
birinden çıkan kılıcı alın. Buradan ayrılıp Spikeroog adasındaki 
Svorlag köyüne doğru yola çıkın. 


E- Svorlag 











Sahildeki tüccarla konuştuğunuzda bir ay kadar önce yola çıkan 
ama geri dönmeyen “Hemdall'ın Gazabı” ismindeki gemiden 
bahsedecek. Durumu anlatıp ödülünüzü de (55) alarak görevi 
tamamlayabilirsiniz. 


Yakın çevreye gelip haritanızda ünlem belirdikten sonra haydutları 
durdurmadan olay yerinden uzaklaşırsanız, haydutlar sandıkları 
boşaltıp gidecekleri için görevi daha sonra yapma şansınız 
olmayacaktır. 





A 7 























$ ikincil Görev €) Seviye: 24 & skellige İBNİİ Practicum in Advanced Alchemy 


















Olası Düşmanlar : Sisciller, Kurtlar, Arakaslar, Sakubus”*, Tepegöz 








Gedyneith'teki mağarasında oturan Gremist'i () bulun. Yanına 
geldiğinizde bir başka druid'le tartıştıklarını göreceksiniz. Çırak 
olmak istediğinizi söylerseniz de, ilk başta reddeder gibi 
görünüp sizden üç görevi yerine getirmenizi isteyecek. 


» Blandare yakınlarında yaşayan Fritjof'u Gremist'e yardım 
etmesi için ikna etmek. 

» Morskogen ormanından farekulağı bulmak. 

» Hail Hill'deki damıtımevinden özel içki bulmak. 


Bu görevi Oxenfurt'un kuzeyindeki Otacının Kulübesi'nde 
bulacağınız Otto Bamber veya Gedyneith'te bulabileceğiniz Yolar'la 
konuşarak da başlatabilirsiniz. 





Sakkubus mutajeni, “Kaynatılmış Sakkubus Özü” için temel 
bileşenlerden biridir ve olmadan özü hazırlayamazsınız. Mutajeni 
g almak için bir Sakkubus öldürmeniz gerekiyor ve bunu oyun 
) » Fritjof'u ikna etmek boyunca sadece iki görev sırasında yapma şansınız olacak. 
| ve Ölümcül Hazlar (S: 303). 





Blandare köyünün batısında Fritjof'u ©), köylüleri ayin 


konusunda uyarırken bulacaksınız. Konuştuğunuzda ayine » Damıtımevi'nden içki getirmek 

yardım ederseniz, Gremist'e gideceğini söyleyecek. Kabul edip 

kendisini takibe başlayın. Hazırlığınızı yapmışsanız ayin Karlı dağ yolunu takip ederek damıtımevine ulaşın ve algullere 
başladığında üç grup halinde gelecek siscillerle uğraşmak sizi dikkat ederek mağara girişine G gelin. Bu noktada biraz hazırlık 
çok zorlamayacaktır. Hepsi öldüğünde Fritjof ayini yapmak isteyebilirsiniz çünkü içeride sizi bir tepegöz bekliyor 










tamamlayacak ve Gremist'in yanına doğru yola çıkacak. olacak. (Ayrıntılı bilgi için Yaratık Külliyatına bakabilirsiniz.) 


4 Jepegözü öldürdükten sonra sırada içki damıtmak var. 
» Farekulağı bulmak : İ 
j ; Ilk olarak sağ taraftaki ufak kulübeden damıtıcının günlüğünü 
.” N ve mektubunu alın. Mektupta damıtmayı nasıl 
Mi v0) ; i , Yyapabileceğinizin anlatıldığını göreceksiniz. 
d » Makinenin sol tarafındaki merdivenlerin 
tepesindeki arpa lapasını alın. Ortadaki kazanı 
açıp lapayı içine yerleştirin ve IGNI kullanarak 
kazanı yakın. Kazanların sağ tarafındaki 
kollardan önce sağdaki ardından soldakini 
kullanın. Son olarak fıçıdan hazırlamış 
olduğunuz içkiyi alıp buradan ayrılabilirsiniz. 


Druid kampının güneyinde kalan ormana 9 
girdiğinizde, birilerinin sizden önce gelip bitkileri 
topladığını göreceksiniz. İnceleme yaptığınızda 
yanınıza bir Druid gelecek ve Gremist'in önceki 
çıraklarının başına gelenleri anlatacak. Kendisi 
Ramund'u ararken siz de farekulağı arayacaksınız. 
Bitkinin yakınındaki toynak izlerini inceleyip takibe 
başlayın. İzler ikiye ayrıldığında önce tepeden aşağıya 
inenleri takip edin. Yolda bir taş yığını dikkatinizi 
çekecektir. (Zırhlı Arakas'a dikkat edin.) Taşlara el 
atın. Ak Jorre'yi bulduktan sonra, ters yönde 
ilerleyip bu sefer güney yönündeki izleri takibe 
başlayın. Sakkubus'u () bulduktan sonra kaderine 
karar vermeniz gerekiyor. Merhamet yolunu 
seçerseniz sizi mağaraya İ götürecek ve 
farekulağı toplamanıza müsaade 
edecektir. Öldürecek olursanız da 
üzerinden farekulağı ve Sakkubus 
mutajenini alabilirsiniz. 
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Tüm isteklerini yerine getirdiğinize göre 
Gremist'in yanına dönebilirsiniz. Ayine 
başladıklarında size dışarıda beklemenizi 
söyleyecekler. İster diğer görevlere el 
atarak, isterseniz de meditasyon 
yaparak bir gün geçirin ve mağaraya 
geri dönün. 


| Skellige 


$ İkincil Görev ©) Seviye: 24  Skellige |EXİİ Shock Therapy 


Olası Düşmanlar : - 








Gedyneith köyünün batısındaki bir mağarada bulacağınız 
Druid€), size arkadaşı Egill'in konuşma sorunundan 
bahsedecek ve çözüm bulmanızı isteyecektir. Yola koyulun ve 
Egill'in yanına gelin. Konuşmayı denerseniz tepki vermediğini 
görebilirsiniz. Hislerinizi kullanarak etrafı inceleyin. Druid 
uzanıyorsa tencereler üstünde, dua ediyorsa da arı kovanı 
üstünde AARD kullanın. Ateşte kendini ısıtmaya çalışırsa da 
ateşi söndürün. Hepsini yaparsanız druid suskunluğunu 
bozacaktır. Bu noktada geri dönüp ödülünüzü alabilirsiniz. 





$ ikincil Görev () Seviye: 25 & Skellige İİİ Taken as a Lass 


Olası Düşmanlar : Korsanlar, Ekhidnalar 





Ard Skellig'in doğu kıyılarında, Alsolungacın güneyinde (| bir 

savaşçının iki korsanla kavgasını görürseniz araya girip savaşçıyı 

kurtarın. Size kardeşinin korsanlar tarafından kaçırılmasını 

anlatacak. Yardım edebileceğinizi söyledikten sonra buradan 

ayrılıp Hindarsjall adasına doğru yola çıkın. Adanın batısındaki 

en yakın adacığa (9, ekhidnalara dikkat ederek çıkın. Adadaki 

cesetleri ve ilk yardım malzemelerini inceleyin. Gemiden kalanlar 
arasındaki sandıklardan birindeki notu bulup okuyun. Sonraki ie 
durağınız Freya'nın Bahçesi olacak. Bahçenin yan tarafından | 
ilerleyip dua eden rahibeleri geçin ve tapınağa girin. İçeride ( 
Kurisu'yu (9 bulduğunuzda olanları anlatın ve görevi 

tamamlayın. 





Bu görevi tersten yapma imkanınız da mevcut. Önce tapınaktaki kız kardeşi bulup konuşabilir, ardından abisine kardeşinin durumunu 
anlatabilirsiniz. Bu sayede yaratıklarla uğraşmak zorunda kalmazsınız ama görev sonunda daha az deneyim puanı alırsınız. 


$ İkincil Görev () Seviye: 25  Skellige |EXİ Peace Disturbed 


Olası Düşmanlar : Heyulalar, Geceheyulaları 





Kaer Trolde Limanından biraz güneye inecek olursanız hare d 
mahzenmezar girişinde bekleyen iki bayan ©) ilginizi çekebilir. A pa 
Kendileriyle konuşun ve içerideki hayaletlerin olayını öğrenin. m 
Tekliflerini kabul ettikten sonra içeri girin. Aşağı katta sizi dört 
heyula bekliyor. Hepsini temizledikten sonra mezarları 
yağmalamayı unutmayın. Ardından girişteki bayanlarla tekrar 
konuşun. 


En alt katta yıkabileceğiniz bir duvar göreceksiniz. Bu duvar 
mahzenmezarın kuzeybatısındaki gizli girişe(G3) çıkıyor. İsterseniz 
kadınlarla konuşup görevi başlatmadan önce, gizli girişten en alt 
kata inip geceheyulasını temizledikten sonra kadınlarla konuşarak 
görevi direkt sonlandırabilirsiniz. 
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tavsiye ediyoruz. 


Grossbart Kardeşler'in Acıklı Hikayesi 
© ikincil Görev () Seviye: 26 & skellige İİİ The Sad Tale of the Grossbart Brothers 





Olası Düşmanlar : Hegel Grossbart, Jesse Grossbart, Manfred Grossbart 


Blandare köyünde gezerken Djenge | 
Frett() ismindeki bir ödül avcısına g/ i 
denk gelirseniz, kendisiyle konuşup 


NA f — 


teklifini dinleyin. Grossbart kardeşleri İ i » D ai 
temizlemek için sizden yardım ; / li) Şi | iv 


Lİ 


E İlandare 


istedikten sonra da güneye doğru yola 
çıkacaktır. Siz de Ard Skellig'in güneydoğu 
kısımlarına inin. Sahildeki 

mağaradan ©) içeriye girip sağ 

taraftan ilerleyin. Djenge'ye 9 İD! 
rastladığınızda teklifini kabul 

edip kendisini takip edin. 


Mağaranın ilerisinde üç kardeşi (©) pi” “ İİ Çi i 

bulacaksınız. Kendilerini kk.” | | ği 

temizlediğinizde Djenge'dan e £ 
yresdal 


ödülünüzü (50 ©) almayı unutmayın. 


g 


Kardeşleri bulacağınız bu mağara aynı zamanda gelişmiş ayı zırhı için gereken şemalardan birini de barındırıyor. Bu sebeple Grossbart kardeşlere 
daha önce rastlamış ve öldürmüş olabilirsiniz. Bu durumda Djenge'ye olanları anlattığınızda ödülün bir kısmını (208) ) alabileceksiniz ama görev 
listesinde bu görev yer almayacaktır. Ayrıca görev sırasında Djenge ölürse veya mağarada teklifini reddederseniz de görev başarısız sayılır. 


İkincil Görevler | Skellige 





$ ikincil Görev ©) Seviye: 30  Skellige İZİ The Tower Outta Nowheres 


Olası Düşmanlar : Golemler, Algüller, Gargoyllar, Kurtadamlar, Toprak Elementali 
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An Skellig adasındaki Urialla limanına) gelirseniz, köyün 
ortasında birkaç balıkçının kule ve yağmurla ilgili konuştuklarını 
görebilirsiniz. Kendilerine olayı sorun ve bir anda beliren kulenin 
olayını öğrenin. Gidip gelmeyen gençleri kurtarma sözü 
verdikten sonra kuleye doğru yola koyulun. Yol üstünde 
karşınıza çıkabilecek tepegöze dikkat ederek kulenin 
merdivenlerinden tırmanıp portaldan © içeri girin. 


Portaldan girdiğinizde gözünüzü bir mağarada açmakla 
kalmayacak aynı zamanda kulenin güvenlik sistemini de 
uyandırmış olacaksınız. Golemi temizledikten sonra mor büyü 
bariyerlerinden birinin arkasındaki büyücü Sigo Buniz'la(9 
konuşun. Kuleyi ucuza kapattığını ve güvenlik sistemini 
kapatmak için Gottfried'ın “Çok Yönlü Açış Kitabı”nı 
bulmanız gerektiğini öğrenin. Kuzeye doğru suya girip (© 
ilerleyin. Sağ taraf(9 için anahtar gerekli olduğundan sol 
taraftan yüzüp karaya çıkın. Elbette güvenlik sistemi de 
boş durmayacak. Bulunduğunuz odaya gül ve algüller 
ışınladıktan sonra, kule yeterli gelmediğini düşünerek 
üzerine gargoyl ve kurtadam ekleyecek. Tüm yaratıkları 
temizlediğinizde arkadaki 
masadan (| kütüphanenin 
anahtarını alabileceksiniz. 


Suya geri dalın ve az önce kapalı olan sağ taraftaki 
kapıda G anahtarı kullanarak kütüphaneye girin. 
Hislerinizi kullanarak yerdeki kitapları inceleyin. 
Kitabı bulduğunuzda hemen almayıp önce çevreyi 

yağmalayın: Çünkü kitabı aldığınızda kütüphaneye 

zehirli gaz dolmaya 
başlayacak. Derhal 
odadan çıkarak suya 
atlayın ve Sigo'nun yanına 
dönün. 






Kitabı büyücüye verdiğinizde kilidi (BD açacak ve merkezi 
odaya gitmeniz gerektiğini söyleyecek. Kendisini takip ederek 
merkezi odaya) gelin. Son dakikada kule size ufak bir sürpriz 
yaparak bir toprak elementali çağırıyor. Buna ek olarak savaş 
sırasında zeminde beliren elektrik akımlarına dikkat etmeniz 


gerekecek. Elementali öldürdükten sonra etrafı yağmalayın ve 
Sigo'yla konuşun. Kuleyi kaldırmanın yanında sizi de köyün 
yakınlarına ışınlayacak. Köydekilerle konuşarak görevi 
tamamlayabilirsiniz. 











Olası Düşmanlar : Heyulalar 


Kaer Morhen'ın batısındaki tabyaya(J yaklaştığınızda, Geralt 
eski eğitimlerden bahsedecek ve görev başlayacaktır. 

İçeri girmeden fark edeceğiniz üzere içerisi 

heyulalarla dolu. Ufak bir temizliğin ardından, 

Keira'nın sihirli lambası kullanarak etrafta olanları 


öğrenmeye başlayın. Tabya içindeki anıları 
gördükten sonra, merdiveni ©) kullanarak 
surlara çıkın ve tabyanın kuzeyindeki cesedi (9 


bulun. Aşağıya inerken sizi bekleyen heyulaları 
temizledikten sonra, cesedi aşağıya(9 indirip 


yakarak görevi tamamlayabilirsiniz. 
İyi 
e 


Zemin kattaki yıkıntılar arasında Varin'in cesedini(ğ 
bulabilirsiniz. Kalede olanlar hakkında daha fazla bilgi 
sağlamasının yanında, Kurt Çelik Kılıcının şemasını bulabilirsiniz. 
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Canavar Katili 


(S ikincil Görev O) Seviye: 26  Kaer Morhen ETİ Monster Slayer 


Olası Düşmanlar : Trol 


Kaer Morhen'in kuzeyinde, göl kenarındaki kulübenin) 
çevresindeki ölü garkonları inceleyerek görevi başlatın. 
Kulübeden kuzeye doğru kıyı boyunca ilerlediğinizde daha fazla 
garkolanın harcandığını göreceksiniz. Kıyıdan devam ederek 
garkolanların katili olan kaya trolünü, mağarada bulabilirsiniz. 
Trolü öldürdükten sonra mağarayı araştırıp eski mektubu 
okumayı ihmal etmeyin. 


Mektubu kaleme alan isim Azar Javed ki, kendisi serinin ilk 
oyunun kötü adamlarından biridir. Buradan da ilk oyunu 
bitirmiş bir avuç insana selam olsun :) 
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© ikincil Görev () Seviye: 27  Kaer Morhen İğ Greenhouse Effect 














Olası Düşmanlar : Çor 





Bu görev, haritanın güney doğusundaki eski seraya) 
yaklaştığınızda sizi bulacaktır. Haritadan bakınca ulaşması zor 
gibi görünebilir ama demir madeninden doğuya doğru uzanan 
yolu izlerseniz rahatlıkla varabilirsiniz. Zaten gök gürültüsü ve 
siyah bulutlar, seraya geldiğinizin işareti olacaktır. 


Seradaki üç delikli güç taşını, ardından da seradan geriye 
kalanları inceleyin. Geralt, serada illüzyon olduğunu söyledikten 
sonra önündeki kayalarda Nehaleni'nin gözünü kullanarak 
misafir büyücünün notlarını bulun. Artık taşları farklı elementlerle 
yüklemeniz gerekiyor. Girişteki iki taş üstünde IĞGNI, arkadaki taş 
üstünde de AARD kullanarak havayı normal hale getirebilirsiniz. 
Ama hemen ardından güçlü bir çorla uğraşmak zorunda 
kalacağınızı bilmelisiniz. Hazırlığınızı yaptıktan sonra taşlara güç 
yükleyip çorun gelmesini bekleyin ve kendisini kılıcınızla 
tanıştırın. 


Birkaç gün sonra buraya tekrar uğrayacak olursanız ki 
meditasyon da yapabilirsiniz, iksirleriniz için lazım olabilecek 
karga gözü, ginatia, balisse, dilencişiltesi, prinüzümü, nostriks, 





$ ikincil Görev () Seviye: 27  Kaer Morhen İğİİ Berengar's Blade 


Olası Düşmanlar : Çor 




















Bu ikincil görev, Kaer Morhen Muharebesi başladığında iptal 
olacaktır. 


Surlara çıkan merdivenin altında bulabileceğiniz sandığı 
araştırırsanız, Berengar'ın notlarını bulacaksınız. Notları 
okuduktan sonra, Berengar'ın hikayesi için Vesemir'e gidin. 
Olanları ve çorun yerini öğrenip yola koyulun. 


Mağaraya direkt gitmek yerine, Vesemir'i dinleyip nehrin kıyısına 
inerek oradan ilerlerseniz, yüksekten düşüp ölme ihtimalinizi bir 
hayli azaltabilirsiniz. Çevredeki ayılara dikkat edin yeter. 


Mağarayı (©) bulduğunuzda içeride sizi bekleyeni bildiğiniz için 
hazırlıklı gireceğinizi tahmin ediyorum. Çoru temizledikten sonra 
biraz bakınarak Berengar'dan kalan Tor'haerne kılıcının şemasını 
rahatlıkla bulabilirsiniz. 


Yine aynı mağarada “Üstün Kurt Çizmeleri” şemasının 
bulunduğunu hatırlatalım. 






Li 


© ikincil Görev ©) Seviye: 30 & Kaer Morhen İğİİ The Witchers' Forge 












Olası Düşmanlar : Toprak Elementali, Ateş Elemental 


Bu görevi istediğiniz zaman başlatabilirsiniz ama tamamlamak için 
Nehaleni'nin gözüne ihtiyacınız olacak. 


Kaer Morhen'in güneydoğu tarafında, Yennefer'ın kaldığı 
kuleye) giden merdivenleri bulunca, yukarı çıkmadan giriş 
hizasındaki dolapları inceleyin. Dolaplardan birinin üstünde 
“Monstrum ya da bir Efsunger Tasfiri, 2. Cilt” ismindeki kitabı 
bulacaksınız. Kitabı okursanız göreve de başlama şansı 
bulacaksınız. Bir sonraki durağınız güneydeki demir madenleri. 


Kitap dolabın içinde değil, üstünde ayrı olarak duruyor. Pek çok 
oyuncu sırf bu sebeple görevi kaçırabiliyor. 


Madenlerin girişine geldiğinizde içeride sizi iki (toprak ve ateş) 
elementalin beklediğini bilerek ilerleyin. Zaten biraz ileride ilk 
düşmanınız toprak elementalini görebilirsiniz. Kendisini 
indirdikten sonra, bulduğunuz kitabı sunağa yerleştirip açılan 





yoldan devam edin. Ocağa geldiğinizde ateş dile gelip sizden kibarca gitmenizi 
isteyecek. Elbette kendisine Radmir'in öldüğünü söylemeniz 
Toprak elementalinin yakınlarında “Üstün Kurt Zırheldivenleri” fayda etmeyecek ve ateş elementaliyle dövüşmek zorunda 
şemasını bulabilirsiniz. Ayrıca Nehaleni'nin gözünü kullanacağınız kalacaksınız. Zorlu bir savaşın ardından ocağın içindeki duvarda 


gizli odada “Ustaca Yapım Kurt Zırhı” sizi bekliyor olacak. Nehaleni'nin gözünü kullanın. 
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Hearts of Stone genişleme paketi, ana oyundan yaklaşık 5 ay sonra çıkışını gerçekleştirmiş ve kendine has özel hikayesiyle de büyük 
beğeni toplamıştır. Bu paketle birlikte yeni karakterler ve yaratıklarla tanışma şansınıza ek olarak yeni gwent kartları bulabilecek ve 
oyuna eklenen rün sistemini de deneme şansı bulacaksınız. 


Ek pakete geçiş yaptığınızda, ekipmanınıza rün kelimeleri ekleyebilmek için öncelikle Efsunlama ikincil görevlerini (S: 222) 
tamamlamanız gerekiyor. Sonrasında birinci seviye rün ve glif sözlerini deneyebilirsiniz. 


Rünler temel anlamda kılıç ve zırhınıza eklediğiniz gliflerin güçlendirilmiş hali denebilir. Rün sözlerini kılıçlarınıza, glif sözlerini ise 
zırhınıza ekleyebilirsiniz ama eklemek istediğiniz eşya üstünde en az 3 boş yuva olması gerekiyor. Bilinmesi gereken bir diğer durumsa, 
üstüne glif sözü eklenmiş bir efsunger zırhını bir üst seviyeye güncellerseniz glifi kaybederseniz. Bu durumda tekrar ekletmeniz 


gerekecektir. 


Her ne kadar glif ve rün sözleri bir hayli güçlü olsalar da maliyetleri de bir o kadar fazla. “Efsunlama” görevini tamamlamak için 
harcayacağınız 5000) bir yana, ikinci seviye rünlere erişebilmek için 10000 ©), üçüncü seviye rünler içinse 15000 &) ek masraf 
yapmanız gerekecek. Tüm bunlara, taşların maliyetini ve rünü yazdırmak için seviyesinden bağımsız olarak harcayacağınız (1215 ©) 
parayı hesaba katarsanız, ne kadar pahalı olduklarını anlayabilirsiniz. 


Yüksek maliyeti sebebiyle her oyuncuya hitap edecek bir özellik olmadığı ortada. Ama cebinizde bolca paranız var ve harcayacak yer 
arıyorsanız rünlere bir göz atmaktan zarar gelmeyecektir. Oyunda ekipmanlarınıza ekleyebileceğiniz tüm sözleri, seviyelerini ve 
gerekenleri aşağıdaki tablolarda bulabilirsiniz. 
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3. Seviye 


© Pyerog Rün Taşı (x2) 
© Tvarog Rün Taşı (x1) 


€İ) Zayıf Devana Rün Taşı (x1) 
&) Zayıf Morana Rün Taşı (x1) 
©) Zayıf Stribog Rün Taşı (x1) 
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© Güçlü Morana Rün Taşı (x1) 
g Güçlü Perun Rün Taşı (1) 
3 Güçlü Svarog Rün Taşı (Xx1) 





9 Güçlü Triglav Rün Taşı (Xx1) 
©) Güçlü Morana Rün Taşı (x1) 
ğ Güçlü Dazhbog Rün Taşı (x1) 


Tüketilen her yiyecek 96100 daha fazla Can tazeler ancak her şeyin 
tadı piruhi gibi gelir. 


Adrenalin Puanı maksimum seviyesine ulaştığında, 0'a inene dek 
sabit bir hızda azalır. Bu zaman zarfında Can ve Dayanıklılık 
tazelenmesi hızlanır ve Toksisite çok daha hızlı azalır. 


Zırhçı Tezgâhı ve Bileği Taşı bonuslarının süresi asla bitmez. 


Kılıcınla indirdiğin ölümcül darbeler, 0.1 ile 0.25 arası Adrenalin 
Puanı verir. 


İndirilen her ölümcül darbe, Dayanıklılık'ının 9025'ini tazeler. 


Anafor'un menzilini 1.1 metre, Yarma'nın menzilini ise 1.9 metre 
artırır. 


Maksimum Can'da iken tüm Can tazelenmeleri, bir sonraki 
saldırında ilave hasara (en fazla 4-950) dönüşür. 


Her bloklanmayan saldırı, iksir etki süresini 0.5 saniye artırır. 


Bir İşaret yaptığında bir Adrenalin Puanı harcanır ve bir sonraki kılıç 
saldırına, o İşaret'in kudreti yüklenmiş olur. 
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© Zayıf Takviye Gilifi (1) 
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© iGNI Giifi ç4) 
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© Takviye Giifi (x1) 


© Güçlü (GNI Giifi (1) 
© Güçlü GUEN Giifi (x1) 
© Güçlü Takviye Giifi (1) 


© Güçlü AXII Gilifi 641) 
© Güçlü AARD Giifi (1) 
© Güçlü Bağlama Giifi (x1) 


© Güçlü AARD Giifi (1) 
© Güçlü Onarım Giifi 1) 
© Güçlü Takviye Giifi x1) 
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© Güçlü (GNI Giifi (1) 
© Güçlü Takviye Giifi (1) 


GLİF SÖZLERİ 





Zırh, tüm okları saptırır. 


Düşmanları Aard ile vurmak Dayanıklılıklar'ını 9650 oranında azaltır. 


Tüm kuşanılan zırh eşyaları Ağır Zırn muamelesi görür. 


İgni ile alev alan düşmanların 9425 oranında 2 metrelik bir etki alanı 
içindeki diğer düşmanları tutuşturma olasılığı bulunur. 


Axii tarafından etkilenen bir düşman öldüğünde etki, en yakındaki 
hedefe geçer. 


Yrden tarafından kurulan tuzağa bir düşman yakalandığında o 
noktaya bir Yrden glifi yerleştirilir. 


Tüm kuşanılan zırh eşyaları Orta Ağırlıkta Zırn muamelesi görür. 


Axii tarafından etkilenen düşmanlar, indirdikleri her darbeyle 2 
saniye daha fazla etki altında kalırlar. 


Çatışmaya girdiğinde 906100 olasılıkla hiç Dayanıklılık harcamadan 
kendiliğinden bir Ouen kalkanı edinirsin. 


İgni'nin temel saldırısı 360 derecelik bir etki alanındaki tüm 
düşmanlara isabet eder ancak artık Yanma etkisini uygulamaz. 


İgni ile ateşe verilen düşmanlar öldüklerinde patlayarak yakındaki 
düşmanları da tutuşturur. 


Akxii tarafından etkilenen bir düşman öldüğünde etki, yakındaki bir 
hedefe geçer. Etkilenen hedefin indirdiği her darbede etkinin süresi 
2 saniye artar. 


Tüm kuşanılan zırh eşyaları Hafif Ağırlıkta Zırh muamelesi görür. 


9030 oranında, alınan hasarın bir kısmını saldırana geri verme 
olasılığı verir. 


Bafa 
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Bu görevi Yedi Kedi Hanı'ndaki((Y ilan tahtasında bulabilirsiniz. 
Önerimiz, 25 üstü bir seviyeye gelmeden başlatmamanız yönünde 
olacaktır. Ayrıca yine bu ilan tahtasından Efsunlama: Başlangıç 
Maliyeti görevini de (S: 222) alabilirsiniz. 


Atınıza atlayıp kuzeydoğu istikametinde ilerleyin ve Olgierd von 
Everec'le buluşacağınız Garin Malikanesi'ne (©) doğru yol alın. 
İçerdeki şakacılar çetesine kendinizi tanıttıktan sonra canınız 
çektiyse ufak bir kavga çıkarabilirsiniz ama uğraşmak niyetinde 
değilseniz iş için geldiğinizi söyleyin. Artık üst kata çıkıp 
Olgierd'la konuşabilirsiniz. Ufak bir sanat tartışmasının ardından 
alt kata inip pazarlığınızı yapın. Malikaneden çıkarken Adela sizi 
durdurup ölen arkadaşının katilini bulmanızı isteyecektir. Teklifini 
kabul ederseniz Kırmızı Zemin Üstüne Gül (S: 223) görevini de 
alabilirsiniz. 





Oxenfurt'a geldikten sonra pazar yerinin yakınındaki kuyuyu 9 
bulduğunuzda aşağıya inin. Yerdeki ayak izlerini inceleyip takibe 
başlayın. Aşağıda rastlayabileceğiniz garkolanlara hal hatır 
sorduktan sonra biraz ileride Shani'yi (9 bulacaksınız. Ufak bir 
hasret gidermenin ardından parmaklıkların olduğu alana gelin. 
Yaratığın vurduğu yerin sağındaki duvarı (9 Aard kullanarak yıkın 
ve kendinize ufak bir geçit açın. Yaratığın saldırdığı yere 
geldiğinizde Shani olanları anlatmaya başlayacaktır. Sonrasında 
isterseniz direkt çukura atlayabilir veya biraz daha akıllıca 
davranıp arka taraftaki askerin (9 üstünden anahtarı alarak 
gerideki kapıyı G) açıp merdivenlerden de inebilirsiniz. 





Alt kata indiğinizde, ne yazık ki sizi bekleyen fazla garkolan 
olacak. Dikkatli biçimde ilerleyip üstünüze aynı anda çok fazla 
yaratık almadan hepsini temizleyin. Tünelin sonunda yaratığın 
inini (D bulacaksınız. Geralt yaratığı çekmek için cesetlerden 
birini alkole bulayınca da kurbağa prensimiz çıkıp gelecek. 


| Hearts of Stone 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Kurbağa “Prens”, Ofierli Savaşçılar*, Oflerli Büyücü”, Olgierd* 





“Sarıasma Kuşu” iksiri sizin için bu savaşı bir hayli 
kolaylaştırabilir. Yaratık üstünde Yrden kullanmak da hızını bir 
hayli yavaşlatacağından size bolca hasar verme imkânı 
sağlayacaktır. Her ne kadar Shani yaratığın ateşten korkmadığını 
söylese de Igni hasar vermesinin yanında çevredeki zehirli gazları 
temizlemenize yardımcı olacak. Çok zorlandığınız durumlarda 
“Kuzey Yeli” kullanarak kendinize boşluk yaratabilirsiniz. Sürekli 
hareket halinde olmayı da ihmal etmeyin. 





Savaş bittiğinde, ortalık birazcık karışacak ve kendinizi Ofier 
yolunda Albatross (veya Ofier dilinde “Phakbarthojl”) ismindeki 
gemide bulacaksınız. Diğer mahkum size olanlar hakkında bilgi 
verdikten sonra gelen askerlere kaptanla görüşmek istediğinizi 
söyleyin. (3. seçeneği kullanarak fazladan deneyim puanı 
kazanabilirsiniz.) 


Askerler dil öğrenme yeteneğinizden etkilenmiş olsalar da sonuç 
değişmeyecek. Ardından gölgeler arasından tanıdık bir yüz 
görme şansınız olacak. Ayna Ustası Gaunter O'Dimm. Kendisini 

görevi sırasında, Ak Bostan'daki 
handan hatırlayabilirsiniz. 





Sizi buradan kurtarmak adına ufak bir öneride bulunduktan 
sonra, teklifini unutmayacağınızdan emin şekilde ortadan 
kaybolacak. Geminin fırtınayla olan mücadelesi sonucunda 
gözlerinizi Novigrad'ın kuzeyinde, “Turna Burnu” yakınlarında) 
sürüklenirken açacaksınız. Ufak bir aksiyon sahnesinin ardından 
da kontrol size geçtiğinde çetin bir savaş sizi bekliyor olacak. 
Çok zorlanırsanız olay yerinden koşarak hızla uzaklaşma 
şansınız olduğunu da hatırlatmış olalım. 








Savaşmayı seçerseniz envanlterinizi açıp zırhınızı ve silahlarınızı 
kuşanmayı unutmayın. Önceliğiniz askerler olsun ama büyücünün 
büyülerine de dikkat edin. Büyücü tek başına kaldığında sürekli 
kendini ışınlamaya başlayacak ama IGNI veya AXlI yardımıyla 
yanına yaklaşabilirsiniz. Ayrıca kılıcınıza sürebileceğiniz “Asılmış 
Adam Zehri” de bu savaşta avantaj sağlayacaktır. 


İşiniz bittiğinde Yantra köyüne doğru yola çıkın. Köyün biraz 
kuzeyinde, ayçiçeği tarlasının kenarındaki kavşağa (9 gidip 
güneşin batmasını bekleyin. Ayna Ustasıyla yapacağınız 
konuşmanızın ardından, size çok bir seçenek bırakmadığı için 
Olgierd'la görüşmek için atınıza atlayın. Malikaneye 
yaklaştığınızda bir şeylerin ters gittiğini hissedeceksiniz. 
İsterseniz olaya karışmayabilir ve ödülünüzü alıp görevi 
bitirebilirsiniz. Eğer adamcağızı kurtarmayı denerseniz de 
Olgierd'ın kendisiyle bizzat kapışmak zorunda kalacaksınız. 
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Olgierd oyunda karşılaşabileceğiniz en güçlü ve yetenekli 
düşmanlardan biri. Normal saldırılarını savuşturma ve karşı 
saldırılarla karşılayabilirsiniz. Özel saldırısını kullandığındaysa 
(Gölge formunda hızla üzerinize gelmesinden anlayabilirsiniz.) 
mutlaka kaçının. Ne yazık ki bu dövüşte işaretleriniz ve 
bombalarınız pek bir işe yaramayacak. (Ouen ve Yrden hariç) 
Yapmanız gereken sabırlı bir şekilde saldırıları savuşturup her 
fırsat bulduğunuzda saldırmak olacaktır. 


Seçiminiz ne olursa olsun sonunda Ölü Adamın Partisi ve Açıl 
Susam görevleri listenize eklenecek. Malikaneden ayrılırken 
Gaunter size yapmanız gerekenler konusunda biraz fikir vermeyi 
inmal etmiyor. Ayrıca yanınıza para almanız konusundaki 
önerisini dinlemek isteyebilirsiniz. 


Yüzünüzdeki işaret hakkında, isterseniz Yennefer, Triss, Giri hatta Blood & Wine paketiyle tanışacağınız Regis'le bile konuşmayı deneyebilirsiniz. 
Elbette hiçbiri size yardım edemeyecektir ama bunu yapabiliyor olmanız bile hoş bir detay. 









Olası Düşmanlar : Heyulalar 


Olgierd'ın kardeşini bulmak için önce Shani'yle konuşup bilgi 
almanız gerekiyor ki kendisini Oxenfurt'un göbeğindeki 
kliniğinde bulabilirsiniz. Yardımını istediğinizde sizinle 
Von Everec Malikanesinde buluşmayı önerecektir. Kabul 
edip malikanenin yolunu tutun. 


Mezarlık kısmını malikanenin güneyinde ©) bulacaksınız. 
(Malikanenin ana giriş kapıları kapalı olduğundan 
çevresinden dolanmanız gerekiyor.) Mezarlığın girişinde 
Shani'yle konuşun. Size vereceği buhurluğu alın ve birlikte 
mezarlığa girin. Shani'yi mozole girişinde bıraktıktan sonra, sizi 
aşağıda heyulaların beklediğini bilerek içeri girin. 


Shani'yle yapacağınız konuşmalar konusunda dikkatli olun. Her ne 
kadar bu göreve direkt etkisi olmasa da aranızdaki romantizmin 
bozulmaması için kelimelerinizi dikkatli seçmek isteyebilirsiniz. 


Gruplar halinde gelecek heyulaları temizleyip etrafı yağmalayın. 
Merkez odaya(9 gelince ortadaki ateş kasesini ve etraftaki 
mezarlara bakıp üstünde kılıç bulunan mezarı(9 inceleyin. 
Buhurluğu kullanarak bu odayı, arkadaki küçük koridoru ve alt 
katı tütsüleyin. (Buhurluğu envanterdeki ceplerden birine 
ekledikten sonra hızlı erişim menüsünden kullanabilirsiniz.) 
Tütsüleme işiniz bitirdiğinizde, Vlodimir hariç tüm Von Everec 
ailesini uyandırmış olacaksınız. 


Kendileri tahmin etmiş olacağınız üzere belli ki kavga arıyorlar. 
Tüm aile üyelerini geldikleri yere postaladıktan sonra, Vlodimir 
ortaya çıkacak. Durumdan bahsettikten sonra kendisine bir 
beden bulmanız gerekiyor ki, Vlodimir dahiyane planı sayesinde 
sizi bu zahmetten kurtaracaktır. Gelip sizi uyandıran Shani'ye 
olanları anlatın. Ayrılmadan önce her tarafı yağmaladığınızdan 
emin olun. (Ateşi yaktığınız odadaki kırılabilir duvarın G arkasına 
bakmadan geçmeyin.) Ardından mezarlıktan ayrılıp kuzeydeki 
Brunwich kasabasına doğru yola koyulun. 


Küçük bir mezarlık ve beyaz bir şapel... Burayı biliyorum. Buranın ayanı, kendini 


kurumuş bir dala asmışi 





Lanetli Şapel 
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Vlodimir'in gerekli(?!) bilgilendirmeleri 
eşliğinde köye 9 gelince, yakınlardaki 
askıdan ufak bir ödünç alma işlemi ve 
bir ustura yardımıyla kendinize çeki 
düzen verdikten sonra düğüne gitmeye 
hazırsınız. Shani'yi takip edin ve 
düğünün sahipleriyle tanışın. 


Düğün alanında deneyip eğlenebileceğiniz 
bolca aktivite bulabilirsiniz. Çoğunu 
tamamlamak zorunda olmasanız da deneyim 
puanı ve özel eşyalar sağladığı için mutlaka el 
atmanızı öneriyoruz. Ayrıca tüm aktiviteleri 
tamamlarsanız “Let the Good Times Roll!” 
başarımını da açabileceksiniz. Çoğu basit eylemler 
de olsa bilmeniz gereken bazı noktalar mevcut. 


» Kuzeydeki ahırın ana girişine ek olarak yan 
tarafında merdivenle çıkabileceğiniz ikinci bir katı 
bulunuyor. Shani'yle birlikte oturabileceğiniz 
yastıkların hemen yanı başında bir gwent kartı (İnek) 
bulabilirsiniz. 


Birkaç aktiviteye katıldıktan sonra, Gaunter'ın size özel çalacağı 
şarkı eşliğinde Shani'yle dans etme olanağı bulacaksınız. Bu 
noktada isterseniz Gaunter'ın peşinden gidebilir veya geri kalan 
aktiviteleri tamamlayabilirsiniz. Gaunter'la konuştuktan sonra 
başka şansınız olmayacağı için tüm aktiviteleri denemek 
istiyorsanız, bunu iyi değerlendirin. 








» Alanın ortalarına doğru gelinin annesi ve babasını bulacaksınız. 
Düğün için getirttikleri ateş yutucunun köpek tarafından 
kovalandığını öğrendikten sonra elbette bu görevi üstlenmeniz 
gerekiyor. Köpeğin kulübesini inceleyip izleri takip edin. Yol 
üstünde ateş yutucunun başlığına denk geldiğinizde almadan 
geçmeyin. İzlerin sonunda köpeciği ve David'i bulacaksınız. Ateş 
yutucuyu aşağı indirmek için AXII kullanabilir veya köpeği 
kovalayabilirsiniz. Ama kovalamayı tercih ederseniz köpecik 
yuvasına geri dönmeyecektir. David'e şapkasını verdikten sonra 
geri dönmesi için de ikna etmeniz gerekecek. Bunun için paranın 
(50©)) veya AXII'nin gücünü kullanabilirsiniz. Dönüş yolunda, 
nehir kıyısından geçerken bir yaban domuzunun saldırısına 
uğrarsanız hayvana tüm gücünüzle saldırın ve ateş yutucuyu 
hedef almasına müsaade etmeyin. Aksi takdirde düğüne tek 
başınıza dönmek zorunda kalırsınız. 


Ateş Yutucuya hakaret eder ve kendisini geri getirme konusunda 
başarısız olursanız, gelen misafirleri eğlendirmek size kalacak. 
Geralt'ı jonglörlük yaparken izlemek, hayli ilginç bir deneyim 
diyebiliriz. 





» Bir grup buçukluğun masa kurup gwent oynadıklarını görünce 
sizde aralarına kaynaşın. Vlodimir'in hakaretinin ardından 
(isterseniz özür dileyebilirsiniz) oyun başlayacak. Kazanırsanız 
ödülünüz birkaç kron olacak ama kaybederseniz eşek kulaklarını 
düğünün sonuna kadar takmanız gerekecek. 


“Eşek kulakları” oyundaki eşsiz eşyalardan biri. Bu sebeple gwenit 
maçını kaybetmek isteyebilirsiniz. Ayrıca görevinde 
edinebileceğiniz “Profesör'ün Gözlüğü”yle de birleştirebilirsiniz. 
Bunun için iki eşyayı da aldıktan sonra yine aynı görevde Eveline 
Gallo'yu bulacağınız Carsten'in kuzeybatısındaki kampa(9 gelin. 
Aradığınız şemayı (Gizlenme Kiti) sahnenin yakınındaki merdivenin 
altında bulabilirsiniz. Eğer sandığa erişemezseniz 

görevini tamamladıktan sonra tekrar deneyin. 











» Domuz ağılına uğrayacak olursanız kendinize bir eğlence daha 
çıkarabilirsiniz. Yapmanız gereken sarı boyalı domuzları 
kovalayarak ağıla sokmak. Domuzlar üstünde AXII kullanarak 
kolay yoldan kazanmayı deneyebilirsiniz ama köylülerden biri 
yaptığınızı fark edeceğinden, kazansanız bile ödülünüzü 
alamayacaksınız. 


Shani'ye pofidik domuzcuğu kazandıktan sonra, kendinizi 
kanıtlamak adına şimdi de kenarda tek başına duran tatlı bayana 
yürümeyi deneyebilirsiniz. Tam kendisini ikna etmişken de 
abileri çıkıp gelince ortalık biraz karışacak. Ufak bir kavganın 
ardından Shani'ye olanlar konusunda ne anlatacağınız size 
kalıyor. 


» Gölün kıyısında oynanan ufak ayakkabı bulma oyununda, 
Shani ayakkabısını fırlattıktan sonra suya atlayın. Dipte üç 
ayakkabı göreceksiniz ama Shani'ye ait olan göletin en kuzey 
doğusunda. (İsim yazmıyor olsa da şeklinden anlayabilirsiniz.) 
Arzu ederseniz diğer bayanların ayakkabılarını da getirebilirsiniz 
ama alacağınız deneyim puanı çok daha az olacaktır. 


Günün sonunda Shani'nin gelin çiçeğini kapmasıyla düğün sona 
erecek. Ardından da Gaunter sizi Vlodimir derdinden kurtaracak. 
Bu noktada isterseniz Berrak Bir Gece yan görevini yapabilir 
(Shani'ye yakınlaşmak istiyorsanız yapmanız şart) veya 
Olgierd'ın yanına dönerek görevi tamamlayabilirsiniz. 


Bafa” 
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Olası Düşmanlar : - 


Bu ikincil görevi sadece Ölü Adamın Partisi sırasında başlatabilir ve 
yapabilirsiniz. 


Vlodimir aradan çekildikten sonra artık Shani'yle özel olarak 
konuşma şansını yakaladığınızda düğün alanından ayrılmadan 
günlüğünüzü açıp karakterler bölümünden Shani'yi bulun. Bu 
sayede yanınıza alabileceğiniz hediyeler hakkında fikir sahibi 
olacaksınız. Seçenekleriniz arasında iki farklı alkol ve çiçek 
mevcut. Eğer seçiminizi alkolden yana yapacak olursanız 
romantik dakikaların yarıda kesilebileceğini bilmenizde fayda 
var. Diğer tarafta, çiçekten yana yapacağınız seçim sizi bu 
dertten kurtaracak ve sonuçları da sizi daha mutlu edecektir. 
(Önerimiz: Üvez Ağacı Dalı) 


Açıl Susam! 


Olası Düşmanlar : Heyulalar, Araknomorilar* 





Borsodi kardeşlerin müzayede evinde geçecek ve bu görev için 
gerekli olmasa da başka yerde bulamayacağınız eşyaları satın alma 
şansınız olacağından, müzayede evine yanınızda biraz fazlaca 
parayla (42000 ©) ) gelmenizi öneriyoruz. 


Müzayede evinin kapısında) askerler sizi durduracaktır. Vivaldi 
dışarı çıkıp içeri girmenizi sağlayana kadar askerlerle konuşmaya 
devam edin. İçeri girdikten sonra Vimme'ye Borsodi'yle 
konuşmak istediğinizi söyleyin. Açık artırma sırasında sizi 
tanıştıracağını söyleyecek. Beraber merdivenlerden çıkın. 


Merdivenlerden çıkmadan önce cam muhafazalar içindeki eşyaları 
ve arka taraftaki tek boynuzlu atı incelemeden geçmeyin. 


Üst kata geldiğinizde direkt müzayedeye katılabilirsiniz, ama 
tanışabileceğiniz üç önemli kişi var ki bu görev için olmasa da 
yan görevler ve önemli eşyalar için kendilerine ihtiyacınız olacak. 


» Yaromir İvanovitz Zaytsev 
Kendisini merdivenlerin yanında duran tabloların başında 
bulabilirsiniz ama konuşmadan önce duvardaki tabloları 


incelemenizi öneriyorum. Sanatla ilgiliymiş gibi görünürseniz 
Edward van der Knoob'un eserinin hangisi olduğunu soracak. 


Ana Hikaye | Hearts of Stone 


OB Ana Görev () Seviye: 34  Novigrad ENİ Open Sesame! 


© ikincil Görev () Seviye: 33 & Novigrad ENİ A Midnight Clear 





Seçiminizi yaptıktan sonra Shani'nin yanına gidin. Olaylar 
gelişirken yapacağınız tek bir seçimin gidişata etkisi mevcut. 
Gölün kıyısında Shani size “Benimle harcayacak vaktin var mı?” 
diye sorduğunda “Bir öpücük beni kesmedi” cevabını vererek ay 
ışığı altında romantizmin doruklarına varabilir veya uslu bir 
çocuk olup uyku saatini kaçırmamak adına geri dönmeyi 
seçebilirsiniz. Sonrasında yapmanız gereken sadece arkanıza 
yaslanıp ay ışığının tadını çıkarmak. 


Shani'yle aranızda geçenlerin, ana hikayede Triss veya Yennefer'la 
olan ilişkinize bir etkisi bulunmuyor. 





Resimleri incelemişseniz cevabın tüccar portresi olduğunu da 
biliyor olacaksınız. Sanattan anladığınızı kanıtlayınca Yaromir 
sizden özür dileyecek ve kendisini affettirmek adına 
müzayedeye çıkacak gizli tablodan bahsedecektir. 


Yaromir ayrıldığında Vimme konunun ne olduğunu soracak. 
Tablodan bahsederseniz açık arttırma sırasında fiyatı 
yükselterek durduk yere başınıza iş açacak ve üç katına (60 &) 
çıkaracaktır. Bu sebeple kendisine tablodan bahsetmenizi 
önermiyoruz. 
































» Hilbert 


Kendine güvenen gwent oyuncumuz, biraz muhabbetin 
ardından size bir gwent maçı teklifinde bulunacak. Nilfgaard 
İmparatorluğu destesine karşı oynayacağınız maçı kazanırsanız 
başka şekilde elde edemeyeceğiniz “Gaunter O'Dimm” kartını 
kazabilirsiniz. Aksi takdirde sadece Vimme'yi hayal kırıklığına 
uğratmış olacaksınız. 


Maç için ikinci bir şansınız olmayacağından gweni kartını (Gaunter 
0'Dimm) almak istiyorsanız kendisiyle maça başlamadan oyunu 
kaydetmek isteyebilirsiniz. 





Profesör'ün Gözlüğü: Fiyatı 350 ©). İlk Witcher oyunundan 
hatırlayabileceğiniz profesörden kalan tek hatıra denebilir. 
Envanterde cep kısmına koyarak giyebilirsiniz. Arzu ederseniz 
bulabileceğiniz bir şemayla eşek kulaklarıyla birleştirme şansına 
da sahipsiniz. Bunun haricinde bir faydası bulunmuyor ama 

» Kontes Mignole başka şekilde ulaşma şansınız olmayacağından gözlüğü de 
almanızı öneriyoruz. 





Sizi madalyonunuzdan tanıyacak koleksiyoncusuya efsunger 
eşyalarına olan ilgisinin nereden geldiğini mutlaka sorun. Bu 
sayede engerek okulunun zırh şemalarına satın alma şansı 
bulacaksınız. Bu fırsatı kaçırmanızı önermiyorum çünkü bu zırhın 
şemalarını bulmak için başka şansınız olmayacak. Kontes sizden 
küpesiyle ilgili yardım istediğinde reddetmeyin. Bu sayede 
kendisinin kurt okuluyla ilgili nasıl bu kadar bilgi sahibi olduğunu 
ve Vesemir'in de geçmişte ne canlar yaktığını öğrenebilirsiniz. 


213 ) 


Engerek okulunun zırhları orta ağırlıkta teçhizatlar. Zehirlenmeye 
karşı direnç eklemesinin yanında aynı seviyedeki tüm Efsunger 
zırhlarından daha yüksek zırh seviyesine sahipler. Şema başına 
maliyeti 330 ©) civarında ama aksi takdirde şemaları bir daha 








| göremeyeceğinizden fiyatının bir önemi olduğu söylenemez. İsterseniz açık artırmaya girmeyi reddedebilir, Geralt'ın müzayede 
sürerken açık büfenin tadını çıkarmasını seyredebilirsiniz. Elbette 
Müzayede başladığında sizde yerinizi alın. Açık artırmayla satışa bahsi geçen eşyaları kaçıracak olsanız da bu durumun ana 
çıkacak üç eşyadan kısaca bahsetmek gerekirse; hikayenin gidişatına bir etkisi bulunmuyor. 
| Kont Romilly'nin Heykelciği: Size masrafı 300) olacak. Açık artırmanın sonrasında Vimme sizi Horst Borsodi'yle 
| Heykeli aldıktan sonra herhangi bir demirci veya zırhçıya gidip tanıştıracak. Belli ki sizden pek hoşlanmayan Borsodi, 
parçalattığınızda Kont Romilly'nin vasiyetini bulduğunuz gibi Maximilian'ın evini sorduğunuzda bunu pek anlayışla 
| Karanlık Bir Miras hazine görevini de başlatabilirsiniz. karşılamayacak. Dışarıda kaslarınızı açmanıza yardımcı olacak | 
| iki muhafızla ilgilendikten sonra ortaya çıkan yabancıyla Ni 
“Pontar Üzerinde Yıldızlı Gece” Tablosu: Eğer Vimme'ye konuşun. Teklifini dinledikten sonra Oxenfurt'un biraz dışındaki A 
tablodan bahsetmemişseniz masrafı 20 ©) aksi takdirde Otacının Kulübesi'ne ©) gidin. Kapıdaki askerlerin pek dost 
60 Y olacaktır. Tabloyu aldıktan sonra Doyumsuz canlısı olmadığını fark ettikten sonra kendilerine ufak çaplı 
Koleksiyoncu görevini tamamlayarak 500©) ve cam yakın dövüş dersi verip otacıyı bulun. Civanperçemi özütünü ii 
kavanozuyla göz alan bir av ganimeti elde edebilirsiniz. Alternatif sorun ve açtığı kapaktan aşağıya inin. Yabancıyla konuşup 
olarak da Blood & Wine eklentisiyle sahip olacağınız bağ evinizin soygun planını dinleyin. Teklifini kabul ettikten sonra soygun 
duvarınıza asıp sergileyebilirsiniz. için hazırlık yapmanız gerekiyor ki bunu üç alt görev şeklinde 
tamamlayacaksınız. 








Kulübenin bodrum katını araştırırsanız, sandıklardan birinde Yeni 
Ay Zırhı setini bulabilirsiniz. 


Haneye Tecavüz 


Soygunda içeri girmenizi sağlayacak eleman seçimi için elinizde 
iki seçeneğiniz bulunuyor. 


» Hugo Hoff 






Hugo'nun Oxenfurt'taki evine(9 giderseniz, evde 
kimseyi bulamayacaksınız ama kirişi incelediğinizde 
işlerin pek yolunda gitmediği hissine kapılabilirsiniz. 
İzleri takip ederek nehir yatağına kadar O) gelin. 
Burada sizi bekleyen haydut üçlüsünü kılıcınızla 
tanıştırıp üzerlerini yağmalayın. Çıkan mektup ve 
Hugo'nun kulağından sonra, emin olmak için 

nehre daldığınızda, Hugo'yu biraz güneyde balıklarla uyurken 
bulacaksınız. Kendisi için yapabileceğiniz bir şey olmadığından 
Eveline'ı bulmak için yola koyulun. 


» Eveline Gallo 







Gallo'yu Carsten yakınındaki sirkte bulabilirsiniz. 
Kendisine iş teklifi yaptığınızdaysa yine her zaman 
olduğu gibi karşılığında bir şeyler yapmak zorunda 
kalacaksınız. İsterseniz işleri uzatmadan 
(400) ödeme yapabilir (Meryn hala 
gitmemişse 600 ©) veya “Kartal Gözlü” 
Vann'in yerine geçip arbaletinizi konuşturmayı 
deneyebilirsiniz. Gösteri oldukça basit. Sadece 
arbaletle Meryn'in üstünde duran 4 elmayı 
vurmanız gerekiyor. İşiniz bittiğinde de Gallo'ya 
nerede buluşacağınızı anlatıp bu kısmı 
tamamlayın. 





Arbaletle gösteri yaptığınız 
sahnede, merdivenlerin 
altında “Gizlenme Kiti” 
şemasını bulacaksınız. Bu 
sayede profesörün 
gözlüğünü ve eşek 
kulaklarını birleştirebilir, 
kuzey diyarlarının en absürt efsungeri olarak ün salabilirsiniz. 
Sandıkla etkileşime geçemiyorsanız görevinden 
sonra tekrar gelmeyi deneyin. Buralara kadar gelmişken sirkin 
tüccarına uğramayı da ihmal etmeyin. Güzel gwent kartları satmasının 
yanında, kendisini yenerseniz kartını da kazanabilirsiniz. 


Kasa Hırsızı 


Kasayı açacak adam için yine iki farklı 
seçeneğiniz var. Bu seçim görevin 

soygun aşamasında ufak etkilerin 
yanı sıra sonundaki savaşı da 
etkileyecektir. 


» Casimir Bassi 


Novigrad'ın doğusundaki Alness 
köyünde 9 kendisini bulabilirsiniz. 
Köye vardığınızdaysa Casimir'in bir 
dolu patlayıcıyla evinin çatısında 
intiharın eşiğinde olduğunu 
göreceksiniz. Önce köylülere olanları 
sorun ardından da Casamir'le konuşmayı 
deneyin. Casimir'e üzgün olduğunuzu 
veya meşaleyi bırakmasını söylerseniz 
kendisini havaya uçuracaktır. 





Evin yakınlarına geldiğinizde, ara sahnenin girmesine müsaade 
etmeden önce, çatıdaki patlayıcıların üstüne bomba veya ok 
fırlatacak olursanız Casamir'i direkt öldürebilirsiniz. Ufak bir detay 
gibi görünse de yapımcıların bunu düşünmüş olması bile takdir 
edilesi bir durum. 


Olası patlamalardan kaçınmak adına kendisini aşağılayarak 
aşağıya inmesini sağlayabilir, yumruklarınızı konuşturabilir veya 
AXII kullanarak sorunsuz biçimde sonuca ulaşabilirsiniz. 


Diğerlerinin aksine Casimir'i aşağı indirdikten sonra sizden haber 
beklemesi gerektiğini söyleyemiyorsunuz. Elbette deneyebilirsiniz 
ama sonucunun oldukça çarpıcı olduğunu göreceksiniz. 
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» Ouinto 


Otacının Kulübesi'nin biraz 
güneyinde Cidarisli Hans'ın 
kampını () bulacaksınız. Eğer daha 
öncesinde Oxenfurt Ormanı 
Yaratığı kontratını tamamlamışsanız 
kendisini hatırlayacaksınız. Kamptaki kafese 
el attığınızda Hans gelip sizi durduracak. 
Ouinto'yu çıkarmak için sizden ödül 

parasını ödemenizi isteyecek. Hans'ın 

teklif ettiği Ücret üstüne pazarlık yapabilir, Ouinto üstüne bahse 
girip gwent oynayabilir veya yumruklarınızı konuşturabilirsiniz. 
Ouinto kafesten çıktığında kendisine Otacının Kulübesi'nde 
beklemesini söyleyip görevi sonlandırın. 






Hans'ın istediği ücret normalde 200 ©) ama Oxenfurt Ormanı 
Yaratığı kontratını tamamlarken kendisinden fazla para almışsanız, 
Ouinto için sizden 400 ©) isteyecektir. Pazarlıkla 170/340 ©) 
seviyesine inebilir, hatta gwent oynayarak bedavaya getirmeyi 
deneyebilirsiniz. Ama maçı kaybederseniz fiyatın iki katına 
(400/800 ©) ) çıkacağını bilmelisiniz. 


1 Özel Efsunger Sosu a 


Yabancıyla konuşmanızın ardından iksirler listenize “Arındırıcı 
Karışım” eklenecek. Bu karışımı üretebilmek için üç bileşene 
ihtiyacınız var. Bunları, görevi aldığınız kulübedeki otacıdan 

temin edebileceğiniz gibi isterseniz kendiniz de bulabilirsiniz. 


" Cüce İspirtosu: Otacılarda rahatlıkla bulabileceğiniz gibi 
sandıklarda da bolca rastlayabilirsiniz. 

"Kurtboğan: Yine otacılarda rahatlıkla bulabileceğiniz bir bitki. 
" Küfiblisi Kanı: Diğer iki bileşen kadar kolay denemez ama 
bulması görece kolay bir bileşen. İsminden tahmin edeceğiniz 
üzere küfiblislerinden elde edebilirsiniz. Novigrad'ın güney 
kıyılarında, Velen'deki bataklık alanlarda ve özellikle Toderas 
kasabası çevresinde bolca bulunabiliyor. 


Gereken malzemeleri bulduktan sonra simya ekranını ((L |) açıp 
görevler sekmesindeki arındırıcı karışımı bulun. İksiri oluşturunca 
da müzayede evine) gidin. Çevredeki askerleri hislerinizi 
kullanarak dinleyin. Gruplardan birinin çorbadan bahsetmeye 
başlamasıyla garnizon aşçısının yerini öğrenmiş olacaksınız. Aşçı 
Maarten'i, Shani'nin kliniğinden biraz ileride balık avlarken 
görebilirsiniz. 500 © veya AXII kullanarak görevin bu kısmını da 
tamamlayın. 


Tüm alt görevlerini tamamladıktan sonra çeteyi de topladığınıza 
göre Otacının Kulübesi'ne gidip bodrumda yabancıyla buluşun. 
Gece yarısı soygun başladığında fark edeceksiniz ki kavga 
çıkarsa tek kullanabileceğiniz tahta bir kılıç olacak. Etrafı 
inceleyip yağmaladıktan sonra alt kata inin. Boş olması gereken 
bina, düşündüğünüz kadar da boş değil. Tahta kılıç ve işaretlerle 
elinizden geldiğince askerlerle kapışın. Ara sahne sonrasında 
askerler binayı sardığında, başınıza iş almak istemiyorsanız 
sırasıyla şu yanıtları kullanın. 


Kasayı açmak için Casimir'i seçmişseniz, konuşmanızın bir önemi 
kalmayacak çünkü kasanın patlamasıyla beraber askerler içeriye 
dalacak ve kendileriyle uğraşmak zorunda kalacaksınız. Diğer 
tarafta Ouinto kapıyı sessizce açacağından aşağıya rahatça 
inebileceksiniz. 


Ana Hikaye | Hearts of Stone 


> Müzayede evinden çekilin. 

> Bize araba ve at getir. 

> Fark etmez. Yeter ki tekerleri dönsün. 

> Şimdilik birini bırakacağım. Kalanı sonra. 


veya 


> Bir fıkra anlat. 
> Komik sayılır aslında. 


Pazarlık nasıl giderse gitsin Eveline sizi bırakıp gidecektir. 
Ardından yabancıyı takip edip kasa dairesine inin. Yanınızdaki 
Guinto'ysa kapıyı açılıp ilerlediğinizde tuzak çalışacak ve 
aşağıda birkaç örümcekle (Araknomorf) uğraşmak zorunda 
kalacaksınız. Ama şansınıza kılıçlarınızı artık kullanabilirsiniz. 
Seçiminizi Casimir'den yana yapmışsanız, kapıyı havaya 
uçuracağı için böyle bir derdiniz olmayacak. 


Kasa dairesine inerken masalardan birinde bulacağınız Matthew 
Usta'dan gelen mektupta, ustanın ilginç bir şekilde sizin gelişinizi 
tahmin ettiğini görebilirsiniz. 


Etraftaki sandıkları yağmaladıktan sonra sırada Horst Borsodi 
sizi bekliyor olacak. Hatta bizim yabancıda diğer kardeş Ewald 
Borsodi'ymiş aslında. Bu noktada iki kardeşten birini seçmeniz 
gerekiyor. Daha da önemlisi ortağınız da bir seçim yapacak. 
Eğer kasa açmak için seçiminiz Guinto ise, kendisinin Horst'un 
yanında yer aldığını görebilirsiniz. (Casimir'de Ewald'ın yanında 
yer alıyor.) En azından artık kılıçlarınız yanınızda olduğuna göre 
daha rahat dövüşebilirsiniz. 


Hangi tarafı seçtiğinizden bağımsız olarak kavga bittiğinde, bir 
kardeş diğerini öldürecek. Sağ kalan kardeş pes etmeye niyetli 
olmadığından isterseniz bu noktada ikinci kardeşten de 
kurtulabilir ya da anlaşmayı deneyebilirsiniz. İkisinin de sonucu 
neredeyse aynı olacağından karar size kalıyor. Çevredeki tüm 
sandıkları yağmalayıp soldaki sunakta duran minyatür evi 
(Maximilian Borsodi'nin Evi) alın. 


Hazine odasındaki sandıklardan birinde güzel bir Ofierli arbaleti, bir 
diğerindeyse Engerek Zehirli Çelik Kılıcı'nın şemasının olduğunu 
unutmayın. 


Odanın güneyinde, heykellerin olduğu taraftaki duvarı 
incelediğinizde geçidin burada olduğunu göreceksiniz. Odadaki 
sütunlardan birinin üstündeki düğmeyi kullanarak geçidi açın ve 
tüneli takip ederek liman yakınlarında dışarıya çıkın.Handa sizi 
bekleyen Olgierd'a evi teslim ederek ikinci görevinizi de 
başarıyla tamamlamış olacaksınız. 


Görevin sonunda iki kardeşte ölmüşse, müzayede evinin Vimme 
Vivaldi tarafından satın alındığını görmek muhtemelen sizi 
şaşırimayacaktır. Bir diğer ufak ayrıntı da soyguna katılmayan 
üyelerle ilgili. Soygun için Ouinto'yu seçmemişseniz, görevden 
sonra kampa gittiğinizde kendisinin çoktan fırsatını bulup kaçtığını 
görebilirsiniz. Ama Casimir Bassi'yi grubunuza dahil etmezseniz, 
işlerin kendisi adına pek yolunda gitmediğini söylemek gerekli. 
Görevden sonra Alness köyüne gidecek olursanız, Casimir'den 
geriye sadece kül olmuş evini bulacaksınız. 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 35 4 Novigrad ENGİ Scenes From a Marriage 





Olası Düşmanlar : Bekçi, Araknomorflar, Hayaletler 





Olgeird Von Everec'in zorlu iki isteğini yerine getirdikten sonra Bekçi'nin canını üçte bir oranında indirdiğinizde, sizi bırakıp 
üçüncü ve son dileğini yerine getirmek adına tekrar yola gelen hayaletlerle savaşmaya başlayacak. Hayaletler sizin için 
koyuluyoruz. Bu sefer Olgierd'ın eşine verdiği son gülün tehdit sayılmaz ama Bekçi'nin sağlığını doldurduğu için 
peşindeyiz. Von Everec Malikanesi'ne geldiğinizde ön kapının kendilerinden olabildiğince hızlı kurtulmanız gerekiyor. 

biraz solunda) ortağı Kendrick'i arayan hırsızın sesini Hayaletleri tek vuruşta öldürebildiğiniz için gerektiğinde 
duyabilirsiniz. Neden burada olduğunu öğrendikten sonra arbaletinizi bile kullanabilirsiniz. Bekçi'yle savaşın sırrı 
bahçeye giriş yapın. Etrafta biraz dolandığınızda kilitli ana giriş saldırılardan olabildiğince kaçınmak ve her imkanınız olduğunda 
kapısına Ö geleceksiniz. Yerdeki lambayı inceleyin. Sürüklenme Guen kullanmak olacaktır. Ayrıca kılıcınıza uygulayabileceğiniz 
izlerini takibe başlayın. Kapıyı açıp arka bahçeye ilerleyin. “Direngen Yağı” vereceğiniz hasarı da bir hayli artırabilir. 
Gariban Kendrick'in kaderini öğrenmenin yanı sıra ilk 

düşmanınız Bekçi (9 de sizi bekliyor olacak. Bekçi öldüğünde malikanenin tatlı şirin hayvancıklarıyla 


tanışabileceksiniz. Anahtarı aldıktan sonra artık malikaneye 
girebilirsiniz ©) ama Bekçi'nin silahını (bahçe beli) ve bahçenin 
en güneyinde bulacağınız süslemeli fırçayı (©) almayı unutmayın. 
İçerisi bir hayli karanlık ama meşalenizin çözemeyeceği bir 
problem değil. (Kedi iksirlerinizi sonrası için saklayın.) Tabloların 
olduğu odayağ girdiğinizde heyula benzeri bir yaratığın 
çevrede gezindiğini göreceksiniz. Masadan Iris'in eskiz defterini 
alın ve ilerlemeye devam edin. Üst kata çıkan merdivenleri 
bulduğunuzda sağında göreceğiniz Olgierd'in tablosunu ve 
hemen yan odada bulacağınız hazırlanmış yemek masasını 
inceleyin. 





Bu savaşta hızlıca fark edeceğiniz ilk şey Bekçi'ye işaret ve 
bombaların pek etki göstermediği olacaktır. Buna ek olarak size 
verdiği hasarla canını doldurmak (Guen aktif olmadığı sürece) 
gibi kötü bir huyu da var. Yapmanız gereken ise saldırılarından 
sürekli kaçınmak, son güçlü saldırısını yaptıktan sonra (önünde 
durmayın yeter) küreği yere saplandığında tüm gücünüzle 


kendisine hasar vermek olacaktır. 





Merdivenleri kullanarak üst kata çıkın. Olgierd ve Iris'in mutluluk 
dolu tablosunu inceledikten sonra açık olan tek kapıdan © 
ilerleyin. Balkona) çıkıp diğer taraftan dolanarak girdiğiniz 
koridorun bir hayli uzun olduğunu göreceksiniz. Sizi malikaneye 
girdiğinizden beri taciz eden heyula sonunda sizden usanmış 
olacak ki saldırmaya karar verecek. Bu noktada ikinci büyük 
savaşınızı vereceksiniz. 


Aslında isminden de anlayacağınız üzere kendisiyle normal bir 
heyulayla savaşır gibi savaşabilirsiniz. Dikkat etmeniz gereken 
noktaysa tablodaki heyula sağlığını azalttığınızda çevredeki 
resimleri kullanarak kendini iyileştirmeyi deneyecek. Bu noktada 
ister tablolara saldırabilir, isterseniz de heyulaya imkân 
vermeyerek kendisini öldürmeyi deneyebilirsiniz. Bekçi'yle olan 
karşılaşmanıza kıyasla daha kolay bir savaş olacağından bu 
sefer aktif oynamak sizi daha rahat sonuca ulaştırabilir. 


Yaratığı öldürdükten sonra yatak odasına) girin. Yataktaki 
cesedi incelemeden önce odanın sağ köşesinde duran resmi 
(Iris ve Olgierd'ın portresi), yatağın başucundaki dolaptan da 
süslü kaftan ve çizmeleri alın. Cesedi incelediğinizde hayvan 
dostlarınız yine sizi bulacak ve sorularınızı yanıtlayacaklar. Ön 
kapının anahtarını aldıktan sonra sıra cesedi gömmeye geliyor. 


Dala” 

















































Bahçedeki üç noktayı inceleyip İris'i 
gömecek bir yer€) bulduktan sonra 
kendisi hakkında konuşma yapmanız 
gerekiyor. Konuşmanın sonunda 
bulduğunuz üç eşyadan birini mezara 

bırakarak kendisini 

çağırabilirsiniz. Diğer eşyaların 
sizin için alternatif bir kullanım 
şansı yokken, resmi (Iris ve 

Olgierd'ın portresi) Blood and 
Wine paketinde edineceğiniz bağ 
evinize asma şansınız bulunuyor. Bu 

sebeple saklamak isteyebilirsiniz. 


Iris'i çağırdığınızda sizi resmedilmiş 
dünyaya davet ettiğinde teklifini kabul 
edin. Bu büyülü dünyada yapmanız 

gereken İris'in anılarını bulmak ve 
tamir etmek. Bazıları işe yaramayacak da olsa çevrede 
bulduğunuz tüm eşyaları alın. Ama çevrede gezerken dikkatli 
olun çünkü tüm yaratıklar Iris'in korkularını temsil ettiği için pek 
çok noktada hayalet örümcekler ve hatta daha fazlasının 
saldırısına uğrayabilirsiniz. 


Hayaletlerle savaşırken kılıcınıza uygulayacağınız hayalet yağı 
işinizi bir hayli kolaylaştıracaktır. Tüm anıları tamir etmeniz şart 
olmasa da hepsini düzeltirseniz “Curator of Nightmares” 
başarımını alacaksınız. 


> Çardaktaki tablo (© (Opsiyonel): Bu anıda bulduğunuz 
ressam paletini kenardaki ufak sehpanın üstüne, kitabı da 
Olgierd'in eline yerleştirin. Ortaya çıkan arılar üstünde IGNİI 
kullanabilirsiniz. 


> Çeşme başındaki içkiler (â: Sahneyi tamamlamak için 
bardağı Iris'in eline yerleştirin. Ara sahnenin ardından içlerinden 
biri büyük ve güçlü olmak üzere bir grup örümceğin saldırısına 
maruz kalacaksınız. Ardından malikaneye girebilirsiniz. 


| Hearts of Stone 





> Aileyle akşam yemeği (B: Bu anıda herhangi bir eşyaya 
ihtiyacınız yok ama sahneye birkaç düzenleme yapmanız 
gerekiyor. Öncelikle masanın uzak tarafında duran büyük 
tabloyu inceleyin. Ardından önce şömineyi sonrasındaysa 
masadaki üç şamdandan ikisini (oturulan taraftakiler) yakın. Ara 
sahneden sonra Iris'in Olgier korkusunun bir timsali olarak 
Olgeir benzeri bir hayaletle savaşmanız gerekecek. Şimdilik çok 
zayıf ve kolaylıkla yenilebiliyorlar ama ilerleyen zaman içerisinde 
Iris'in korkularıyla birlikte bu hayaletin de güçlendiğini 
göreceksiniz. Ana merdivenlerden ikinci kata çıkın. 


> Yatak odasındaki muhabbet): Yapmanız gereken kanlı 
havluyu Olgierd'ın yanına koymak. 


> Iris'in stüdyosundaki portre ((): Odadaki bardağı ve meyve 
kasesini aldıktan sonra Iris'in uğraştığı tabloya bakın. Olgier'ın 
yanındaki sehpaya eşyaları tablodaki gibi yerleştirmeniz 
gerekiyor. Elmayı sağa, üzümleri sola, kadehi de ortaya 
yerleştirin. 
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> Çalışma Odası (9: Bu odaya gelmeden karanlık dar koridorda 
sizi 4 Olgierd hayaleti birden sıkıştırmayı deneyecekler. 
Karanlıkta kendilerini görmek zor olsa da sizi ortalarına 
almalarına müsaade etmezseniz sizi çok zorlamayacaklardır. 
İşiniz bittiğinde çalışma odasına gelin. Yerdeki pentagrama 
gelmeden önce odadaki iki kitabı (Dünyalar Arasında / Kan 
Sözleşmeleri ya da Yabancı Varlıklar Üzerine), tebeşir parçasını 
ve mumları alın. Pentagramı incelediğinizde Geralt çizgileri 
tebeşirle düzeltecek. Mumları pentagramı çevreleyen çembere 
yerleştirin. Olgierd'ın başınıza açtığı iş sonrasında odadan 
olabildiğince hızlı çıkmanız gerekli. Duvarda asılı duran 
malikanenin kışın yapılmış resmini inceleyin. Bu sayede odadan 
kurtulacaksınız ama bu sefer de donma tehlikesiyle karşı karşıya 
kalacaksınız. Derhal güneydeki mahzen kapısından () içeri girin. 


> Aile içinde kavga: Mahzende © bulacağınız evlilik 
anlaşmasını, kupayı, pipoyu ve bıçağı alın. Anlaşmayı Iris'in 
babasının, kupayı da Olgierd'ın eline yerleştirin. Sonrasında Sizi 
birkaç hayalet daha bekliyor. 


> Yalnız başına akşam yemeği (B: Bu son anıda bulduğunuz küçük kâseyi kedinin, büyük kâseyi 
de köpeğin önüne yerleştirin. Yiyecek tepsisini de bekçinin eline yerleştirdiğinizde anı 
tamamlanmış olacak. 


Tüm anıları tamir ettiğinizde Iris'in en büyük korkusuyla yüzleşmek kalacak geriye. 
Koridorda ilerleyip oturma odasınağ gelin. Mektuba el attığınızda savaşı da başlatmış 
olacaksınız. Çevrenizi saran hayaletlerle, size saldıran dışındakine vurmadığınız sürece teke 
tek mücadele edebilirsiniz. Bir sonraki savaşçı diğerinden daha güçlü olacaktır hatta en son 
savaşacağınız Olgierd kadar tehlikeli denebilir. 


Eğer Kötülüğün İlk Yumuşak Dokunuşları sırasında Olgierd'la kapışmayı tercih 
etmişseniz burada nasıl savaşmanız gerektiğini de biliyorsunuz. Güçlü saldırısını 
(kılıcının kırmızı renkte parlamasından anlayabilirsiniz) yapana kadar 

kaçınma veya savunma yapın. Güçlü saldırı geldiğinde zamanlamanızı 

ayarlayıp savuşturma yaparak karşı saldırıya geçip rakibinize mümkün 
olduğunca zarar verin. Hayalet yağının bu tip yaratıklarda ciddi hasar 
verebileceğini hatırlatmakta fayda var. 


Eğer biraz macera arıyorsanız savaş sırasında diğer hayaletleri 
de uyandırarak 6 kişiye karşı aynı anda savaşmayı 
deneyebilirsiniz. Elbette oldukça zor olacak bu savaştan galip 
ayrılabilirseniz “When It's Many Against One...” başarımını 
açabilirsiniz. 


Tüm hayaletleri öldürdüğünüzde Iris'le konuşun ve gül 

için geldiğinizi kendisine anlatın. Bu noktada gülü almak 
veya almamak size kalmış. Ama yeteri kadar acı çekmiş 
bu kadıncağızı ve iki hayvanını sonsuza kadar burada 
hapsolmaya mahkum bırakmamak için gülü almanız 
gerektiğini hatırlatmış olalım. Sonunda seçiminiz ne olursa 
olsun göreviniz başarıyla tamamlanacak. 




















Olası Düşmanlar : Cadı Avcıları 


Oxenfurt'taki hana) geri dönüp Olgierd'ın adamını beklerken 
Gaunter O'Dimm sizi karşılayacak. Durumunuzu konuştuktan 
sonra, Olgierd'ın adamına mesajınızı bırakın. Shani'nin sizi 
aradığını öğrendikten sonra handan ayrılın. 


Bu noktada isterseniz Shani'ye uğramadan da göreve devam 
edebilirsiniz ama bu durumda görevin iyi olan sonunu 
göremezsiniz. 


Çok da uzak olmayan kliniğine © gidip Shani'yi bulun. 
Shakeslock'tan bahsedip akademiye kadar size eşlik etmeyi 
önerecek. Kabul edip yola koyulun. Akademiye vardığınızda 
kapıdaki askerler (8 Shani'ye müsaade ederken sizi 
geçirmeyecekler. Akademinin girişine geri dönüp kıyıdaki 
tekneye atlayarak batı tarafındaki duvarlara (© yanaşın. 
Garkolanlara hadlerini bildirdikten sonra Shani'nin size attığı 
halatla yukarı çıkma şansınız olacak. 


Bu noktadan sonra akademinin içinde tek başınıza olacaksınız. 
Öncelikle Shakeslock'un evini koruyan cadı avcılarından 
kurtulun. Evin kapısını © zorladığınızda kilitli olduğunu 
göreceksiniz. Evin karşısındaki merdivenleri kullanarak iskele 
boyunca ilerleyin. Üst kat balkonuna atlayıp kapıyı AARD 
kullanarak kırın ve içeriye girin. Snhakeslock'u en alt katta 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 35 & Novigrad İBİİ Whatsoever a Man Soweth... 





Eğer Gwent oynuyorsanız bu noktada tapınağa girmeden önce 
Shani'yi son bir kez daha ziyaret etmek isteyebilirsiniz. Kendisini 
yendiğinizde “Olgierd von Everec” kartını kazanacaksınız. 
Sonrasında gelirseniz gwent oynama şansınız olmayacak ama 
aradığınız kartı kliniğin üst katında bulabilirsiniz. 


Lilvani tapınağına gitmek için öncelikle Velen'in doğusundaki 
mağarayı (9 bulmanız gerekiyor. Ticaret Yolu Tayfı (S: 297) 
kontratını yapmışsanız mağaranın yerini biliyorsunuzdur. 
Mağaraya girdikten sonra sağ taraftan yukarıya çıkıp açık yolu 
takip ederek tapınağa ulaşabilirsiniz. 


bulabilirsiniz. 

Tapınağa giriş yapmadan önce oyunu kaydetmek isteyebilirsiniz. 
Bu sayede görevin sonunda yaptığınız seçimden memnun 
kalmazsanız geri dönmek kolay olacaktır. 


b 
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Witcher 2'de, ilk bölümdeki akademisyen Gaspar ve Farid'i 
hatırlıyor olabilirsiniz. İkinci oyunda bu ikilinin test teklifini kabul 
etmişseniz, Oxenfurt Akademisinin girişinde, heykelin yakınlarında 
ilginç bir not bulacaksınız. Elbette notu bulabilmek için deneyi 
kabul etmiş olmanız ve bu kaydı üçüncü oyuna aktarmış olmanız 
şart. “Efsunger deneyleri” isimli notta, Geralt'ın kısırlığını geçirmek 
adına yaptıkları deneyden, hatta peşine ajan takarak birlikte olduğu 
kadınları takip ettirdiklerinden bahsediliyor. Karışımın gerçekten 
işe yarayıp yaramadığını muhtemelen asla öğrenemeyeceğiz ama 
büyük çoğunluğun farkında olmadığı bu ufak detayın hayli ilginç 
olduğunu kabul etmek lazım. 


Tüm konularda konuşmanızın ardından Shakeslock'un 
üstündeki anahtarı ve günlüğü alın. O'Dimm'in nasıl bir psikopat 
olduğunu anlamak için günlüğü sonuna kadar okuyun. Artık kilitli 
kapıdan dışarıya çıkabilirsiniz. Akademiden ayrılmak içinse 
geldiğiniz ipi kullanamayacaksınız. O sebeple yakındaki 
kuleye (ğ tırmanıp denize atlayın. Yüzerek Oxenfurt'a geri 
dönebilirsiniz. 





| Hearts of Stone 


Tapınağa sizden sonra Olgierd ardından da O'Dimm gelecek. 
O'Dimm, anlaşmanın yerine getirildiğini söyledikten sonra 
görevin nasıl biteceğine karar vermeniz gerekiyor. 


Eğer araya girmezseniz O'Dimm Olgierd'in ruhunu alacak ve 
sizde anlaşmayı yerine getirdiğiniz için ödülünüzü seçme 
şansına erişeceksiniz. 


Oyunun ana hikayesini tamamlamadan (ve Ciri'yi bulmadan) bu ek 
pakete başladıysanız, O'Dimm'den Giri konusunda yardım istemeyi 
deneyebilirsiniz. Size yardım edemeyecek de olsa oyunun iyi 
sonunu görebilmeniz için ipuçları verecektir. 


"Rüzgâr kadar hızlı olmak istiyorum. 

Bu seçim size Ağıt Haşası ismindeki eyeri kazandıracak. 
Oyundaki en iyi eyer olmasını bir yana bırakırsak (100 
Dayanıklılık) atınıza bu dünyanın dışından bir varlıkmış havası 
vermesi de ekstra bir artı sayılabilir. 


"Bir daha acıkmamak istiyorum. 

Bu seçim size Bereket Boynuzu ismindeki özel bir eşyayı 
kazandıracak. Tahmin edeceğiniz üzere pek çok yiyeceğe 
kıyasla pek işe yarar gibi görünmese de karakterinizin “Gurme” 
yeteneği varsa belki kullanışlı olabilir. 


"Daima dolu olan bir şişe votka. 

Dipsiz Karaf ismindeki özel eşyayı kazanacaksınız. Yine bu 
seviyelere gelmişseniz pek kullanışlı sayılmaz. Size sınırsız alkol 
kaynağı sağlıyor ama sadece meditasyon sırasında iksir ve 
bombalarınızı yenilerken. Kendisini herhangi bir simya 
formülünde kullanamıyorsunuz. 


"Beni zengin yap. 
Ödül olarak 5000©) alacaksınız. 


"Senden bir şey istemiyorum. 
Diğer seçeneklere kıyasla daha fazla deneyim puanı ve incinmiş 
gururunuz, bu seçimi yaptığınızda sahip olacaklarınız. 


Bu seçimi yapabilmeniz için Profesör Shakeslock'la konuşmuş 
olmanız gerekiyor. 


Olgierd'a yardım etmek adına O'Dimm'e meydan okuyabilirsiniz. 
Bu durumda O'Dimm sizi bilinmeyen bir diyara) ışınlayacak. 
Bilmeceyi dinledikten sonra “Ayna” cevabını vermek zor 
olmayacaktır ama bunu dile getirme fırsatını olmayacak. 
Zamanınız kısıtlı o sebeple olabildiğince hızlı hareket edin ve yol 
boyunca karşılaşabileceğiniz siscil, haym ve gargoyllarla 
savaştan mümkün olduğunca kaçının. Yolunuzu kaybedecek 
olursanız sağdaki haritayı inceleyebilirsiniz. 


Her ne kadar yollar çok karışık gibi görünse de yapmanız 
gereken sadece haritanın en kuzeyindeki malikaneye G 
ulaşmak. Bunun haricindeki bir şey yapmanız şart değil ama 
bilmeniz gereken bazı detaylar var. 


Haritanın en batısında bulabileceğiniz taşa saplanmış bir kılıç ©) 
(Zehirli Engerek Gümüş Kılıcı) var. Kılıcı almak için merdivenin 
başında bekleyen hayaleti öldürmek zorunda kalabilirsiniz. 
Efsunger ekipmanları içerisinde şemasını bulamayacağınız ve 
kendisi de sadece buradan alınabileceği için kılıcı almadan 
haritadan çıkmanızı önermiyoruz. 





Şal leş iv 
Haritanın doğusundaysa önemli diyebileceğimiz iki nokta 
mevcut. Bunlardan ilki uçurumdan düşmek üzere olan Shani ©). 
Tahmin edeceğiniz üzere kendisi bir illüzyon ve sadece size 
vakit kaybettirmek için var. Diğeriyse altın ve değerli taşlarla 
dolu mağara). İlk bakışta göz kamaştırıcı gözükse de değerli 
vaktinizi harcamanıza değecek bir şey bulabileceğinizi söylemek 
zor. Ama yaratıklarla savaşmaz ve yollarda kaybolmazsanız, 
kılıcı ve mağaradaki hazineyi yağmalayıp buradan çıkabilmeniz 
mümkün. 





Haritanın en kuzeyindeki malikaneye geldiğinizde bahçedeki 
yaratıklarla uğraşmadan direkt giriş kapısına yönelin. İçeri girip 
uzun koridorun başına geldiğinizde canınızı olabildiğince 
yenileyin. Aynaya yaklaştığınızda zemin çökecek ve malikanenin 
bahçesine çıkacaksınız. O'Dimm siz ne kadar hızlı olursanız olun 
yaklaştığınız tüm aynaları patlatacaktır. O sebeple size 
kırılmayan bir ayna lazım. Diğer aynalara koşmak yerine sol 
taraftaki havuzun yanına gidip hislerinizi kullanın. Havuzu ve 
arkasındaki yıkılmış duvarı inceleyin. Son olarak da duvar 
üstünde AARD kullanarak suyun akmasını sağlayın. 


Günün sonunda Olgierd'in aile yadigarı çelik palası Iris'i 


almanızla birlikte Hearts of Stone'un hikayesi de burada son 
buluyor. 


Bafa 
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Olası Düşmanlar : Araknomorflar 


Bu görevi Yedi Kedi Hanı'ndaki ilan tahtasından “Bir Rün Yazıcısı 
Kıyılarınıza Ayak Bastı” ilanını alarak, görevin ilk kısmı “Başlangıç 
Maliyeti”ni başlatabilirsiniz. 


Başlangıç Maliyeti 


Görevi aldıktan sonra rün yazıcısı hakkında bir şeyler öğrenmek 
adına Brunwich doğusundaki Yukarı Değirmen'e gidin. Ofierli 
tüccarın yanındaki çadırda) aradığınız rün yazıcısını 
bulabilirsiniz. Mesleğini ve ekipmanlarını nasıl kaybettiğini 
öğrenin. 5000 ©y bulup kendisine verebilirseniz görevin ikinci 
kısmını başlatabilirsiniz. 








Kalitenin Bir Bedeli Var 


Rün yazıcıya 5000 © verdikten sonra, sizden istekleri elbette 
bitmeyecek. Bu sefer sizden yeşim taşı istiyor. İşe başlamak için 
önce bir kazma bulmanız gerektiğinden hemen yakındaki ahıra 
gidin ve köşede duran kazmayı cebe atın. Ardından haritanın 
batısına, Yantra köyüne gelin. Haritanızda üç işaretli noktadan 
sadece ortadakinde © yeşim bulunuyor ama mağaraya 
girmeden biraz hazırlık yapmak isteyebilirsiniz. Aşağıda bolca 
araknomorf sizi bekliyor olacak ve çevrenizi sardıklarında ağır ( 
hasar verebiliyorlar. 


is, 


Örümceklerle olan dansınız bittiğinde, mağaranın genişlediği ilk 
noktada yeşim kazabileceğiniz bir alan bulacaksınız. Taşı alıp 
rün yazıcısına dönün. Bu sayede “Hearts of Stone” genişleme 
paketiyle gelen efsunlamayla tanışma şansınız olacak. 


Bu görevi tamamladığınızda, sadece 1. seviye (Amatör) rünlere 
erişebiliyor olacaksınız. 2. seviye (Kalfa) rünler için ek olarak 
10000 ©) , 3. seviye (Usta) rünler içinse üstüne 15000 ©) daha 
ödemeniz gerekiyor. 


İkincil Görev ©) Seviye: 32 & Novigrad İBNİ The Taxman Cometh 


Olası Düşmanlar : - 





Yapımcıların şaka amacıyla eklediği ve onun sizi bulacağı bir 
görev diyebiliriz. Bunun için cebinizde 35000 &W'dan fazla 
parayla Novigrad veya Oxenfurt bölgesindeki marketleri 
gezmeniz yeterli. 


Bu sırada vergi memuru Walthemor Mitty sizi çevirip sorular 
sormaya başlayacaktır. Sorduğu sorulara birden fazla evet 
cevabı verirseniz de, elinize bir ödeme celbi tutuşturacak ve 
Vivaldi bankasına 1000©) ödemek zorunda kalacaksınız. 


Tüm sorulara hayır cevabı verirseniz vergi memuru bir hayli 
şaşıracak ve sizi “İtibarlı Vergi Mükellefi Sertifikasıyla” 
ödüllendirecektir. 


Bu görev, oyunun çıktığı dönemde tüccarlardan ucuza deniz 
kabuğu alıp parçalatarak içinden çıkan incileri satarak veya Ak 
Bostan'daki inekleri öldürüp derilerini satarak hızlı para 
kazanabildiğiniz ufak açıklara atıfta bulunuyor. Elbette bu hatalar 
daha sonra güncellemelerle düzeltildi. 


2.4,” 











© İkincil Görev () Seviye: 32 & Novigrad ENİ Without a Trace 


Olası Düşmanlar : - 


Bu görevi Brunwich kasabasındaki ilan tahtasında “Çırak 
Kayboldu!” ismiyle bulabilirsiniz. 


İlanı okuduktan sonra, Oxenfurt'un kuzeydoğusundaki Otacının 
Kulübesi'ne () gelin. İlandan bahsedip kaybolan çırağı Folkert'in 
olayını öğrenin, ardından da kuzeydeki Erde köyüne doğru yola 
çıkın. Köye gelmeden önce yol üstünde otacının arabasını © 
bulacaksınız. Üstündeki kanı ve izleri takip ederek köye gelin. 
Köyde(9 denk geleceğiniz yaşlı çifte çırağı sorun. Kurtların 
çırağı yediğini öğrendiğinizde isterseniz geri dönüp otacıya 
durumu anlatarak görevi tamamlayabilirsiniz. 





Durum size şüpheli geldiyse biraz daha etrafa göz gezdirin. Yan 
taraftaki kulübenin kapısını AARD yardımıyla açtıktan sonra 
içeriyi inceleyin. Çiftin yanına dönüp gördüklerinizi sorun ve ikna 
edici olmaktan bir hayli uzak cevapların ardından, evin arkasına 
doğru etrafa bakınarak dolanmaya başlayın. Geralt çürümüş et 
kokusu aldığını söylediğinde hislerinizi kullanarak kokuyu takibe 
başlayın. Kiler kapağının üstünde duran sandıkları AARD 
yardımıyla parçalayın, ardından kapağı açarak aşağıya inin. 
Otacının çırağını bulmanın yanında ihtiyar çiftimizin et yemeyi bir 
hayli sevdiğini öğreniyoruz. Cesedi inceledikten sonra çiftin 
yanına geri dönüp kendilerini sorgulayın. Bu noktada 
yaşamalarına müsaade etmek size kalmış. Seçiminizi yaptıktan 
sonra otacının yanına dönün. Otacıya vereceğiniz cevaptan 
bağımsız olarak ödülünüz aynı olacaktır. 


Çifti öldürmez ama Otto'ya gerçeği anlatırsanız, Erde'ye bir sonraki 
gelişinizde Otto'nun intikam konusunda ciddi olduğunu ve çiftin 
öldürüldüğünü öğrenebilirsiniz. 








© İkincil Görev () Seviye: 33 & Novigrad İBNİ Rose on a Red Field 


Olası Düşmanlar : Güllar, Garkolanlar, Askerler 








Bu görevi, Kötülüğün İlk Yumuşak Dokunuşları sırasında, Garin 
Malikânesi'nin () çıkışında Adela'nın teklifini kabul ederek 
başlatabilirsiniz. 


Adela, arkadaşı Kluivert'in kayboluşundan bahsettikten sonra 
teklifini kabul edin ve ardından malikaneden ayrılıp atınıza 
atlayarak batıya, Bowdon'a(9 doğru yola çıkın. Köye 
geldiğinizdeyse sizi misafirperver bir gül grubu karşılayacak, 
sizde sevgilerine karşılıksız kalmayın. İşiniz bittiğinde köyde 
dolaşırken kuyunun yakınlarında Geralt aldığı kokudan 





bahsedecek. 

Kokuyu takip ederek köyün güneyindeki eve gelin. İçerideki Kampta sizi bolca düşman beklediği için biraz hazırlıklı olmaktan 
ekipmanları ve masadaki mektubu inceleyin. Camdan dışarı zarar gelmez. Kampı temizleyince kulübenin dışında duran 
uzanan izler sizi Kluivert'e ($ kadar getirecek.Cesedi arabadan saldırı emirlerinin yazılı olduğu kâğıdı alın. Bu sayede 
incelediğinizde birinin yakın mesafeden kendisini arbaletle laboratuvarların yerini de öğrenmiş olacaksınız. 

vurduğunu görebilirsiniz. Kuzey tarafında köye bakan çitlerin 

yakınında okçuya ait izleri bulun. Bu izler de sizi doğudaki Buradaki kulübede hazine avı için 
haydut kampına(9 getirecek. gereken şemalardan birini bulacaksınız. 


| Hearts of Stone 

















Laboratuvarın girişini 8 doğuda tepeyi geçince görebilirsiniz. 
Pekte arkadaş canlısı olmayan iki şövalye sizi durdurduğunda 
öncelikle içeride ne olduğunu sorun. Bu noktada kılıcınızın 
keskin yüzünü gösterip anahtarı cesetlerden birinde bulabilir, 
AXII yardımıyla olaysızca geçebilir veya son çare olarak 1000 ©y 
rüşvet vermeyi düşünebilirsiniz. 


Kapıdaki askerler üstünde AXlI kullanır ve biraz beklerseniz, cidden 
yüze kadar saydıklarını görebilirsiniz. 


İçeriye girdiğinizde, şövalyelerin bu ufak madeni başarılı bir 

fistek laboratuvarına çevirdiklerini göreceksiniz. Liderlerini e Garin Malikanesi 
bulduktan sonra serinin ilk oyununda tanıdığımız “Jacgues de 1 başi hlamln 
Aldersberg”in ismi geçince ortalık karışacak ve kendinizi bir 

kavganın ortasında bulacaksınız. Arbaletli askerlerden sakınarak 

herkesi temizleyin. Ortalığı yağmaladıktan sonra Oxenfurt'a, 

Adela'nın yanına dönün. 


Olası Düşmanlar : - 


Görevi başlatabilmek için Açı! Susam! (S: 211) sırasında, müzayede 
evindeki açık artırmada “Pontar Üzerinde Yıldızlı Gece” tablosunu 
satın almış olmanız gerekiyor. 


£ Aziz Gregory Köprüsü | 


Tabloyu aldıktan sonra Baş Piskopos Meydanı'ndaki kitapçı 

Hodgson'la) konuşun. Tablodan bahsedip satmak e 
istediğinizde 500 ©) ve “Korunmuş Şayelmar Av Ganimeti” Fms AN N 
vererek sizden satın alacaktır. 


Kitapçının bahsettiği efsunger Gaetan'ı Kediyle Kurdun Oynadığı 
Yer görevinden (S: 163) hatırlayabilirsiniz. Ayrıca tabloyu satmak 
istemezseniz Blood & Wine görev paketinde sahip olacağınız bağ 
evinde, duvarınızı süslemek amacıyla kullanabilirsiniz. Ama bu 
durumda görev iptal olacaktır. 


Hearts of Stone oynarken Gaunter O'Dimm'in sizi sürekli 
izlediği hissine kapılmışsanız, merak etmeyin henüz 
delirmediniz. Bu paketin hikayesi boyunca ve neredeyse her 
görevde kendisini görebilirsiniz. 
Hatta Yedi Kedi Hanı'ndaki ilan 
tahtasına, hikayeyi başlatan ilanı 
almak için geldiğinizde dahi arka 
planda kendisini görebiliyoruz. 
sadece birkaç saniyeliğine 
görünüyor olsa da bu psikopatın 
sürekli arkaplanda sizi izliyor 
olduğunu bilmek cidden tüyler 
ürperten bir gerçek. 
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Elçiler, Sakiler 
Toussaint Yaratığı 
Kan Donduran Hadise 
Çılgınlar Kulübü 
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Kaleyi Ele Geçir 

Uzun Azıdişlerin Gecesi 
Kan Gölü 

Dere Tepe Düz Gittim... 
Görünmemiş Olaylar 
Tesnam Mutna 

Bir Tuhaf Tören 


Çamaşırların Bedeli 
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Oyunun ikinci ek paketi olan “Kan ve Şarap”, ilkine kıyasla size keşfedilmeyi bekleyen yepyeni bir harita sunuyor. Savaşın henüz 
uğramadığı ve masalsı atmosferiyle sizi mest edecek olan Toussaint dukalığında geçireceğiniz vakitte, arka planda dönen entrikalar ve 
kanlı sırlar, uzmanlığınızı konuşturmanızı gerektirecek. 


Bu genişleme paketinde elbette yeni karakterler ve düşmanların yanında, yeni zırhlar, silahlar ve gwent kartları da bulacaksınız. Zırhınızı 
boyayabilmek gibi ufak ayrıntılar dışında oyuna eklenen mutasyon sistemi size karakter gelişimi konusunda bir hayli esneklik 
sağlayacaktır. 


Mutasyon sisteminden biraz bahsetmek gerekirse; mutasyonları açabilmek için öncelikle “Dön ve Tuhaflıkla Yüzleş” görevini 
tamamlamanız gerekiyor ki ne kadar erken yaparsanız o kadar iyi. Görevin sonunda karakter ekranının ortasına gelen mutasyon 
bölümünden mutasyonlarınıza kavuşacaksınız. 


Geralt'ın diğer özelliklerinde olduğu gibi mutasyonları açabilmek için de kabiliyet puanı harcamanız gerekiyor ama bu noktada ek olarak 
güçlüsünden kırmızı, mavi veya yeşil mutajenlere ihtiyaç duyacaksınız. Üstelik iş bununla da bitmiyor. Mutasyon ekranına girdiğinizde 
fark edeceğiniz üzere bazı mutasyonları açabilmek için öncesinde merkeze bağlı bulunan diğer mutasyonları açmalısınız. (Örneğin 
“Dönüşmüş Deri” mutasyonunu açabilmek için öncesinde “Toksik Kan” ve “Öfori” mutasyonlarını açmanız şart.) 


Elbette harcadığınız kabiliyet puanlarını geri almak isterseniz hala “Yenilenme İksiri” kullanabilirsiniz ama harcadığınız mutajenleri geri 
alamayacağınızı bilmek faydalı olabilir. Bir diğer önemli noktaysa araştırdığınız mutasyonlar size ekstra kabiliyet yuvası açıyor. Bu 
sayede 12'yle sınırlı olan yuvaları 16'ya kadar çıkarabilirsiniz. Yuvalara yerleştirebileceğiniz kabiliyetlerdeyse dikkat etmeniz gereken 
nokta etkinleştirdiğiniz mutasyonun rengi. 


Oyundaki bu 12 mutasyonun isimlerini, açabilmek için gerekenleri, birlikte kullanabileceğiniz kabiliyet sınıflarını ve özelliklerini aşağıdaki 
tabloda bulabilirsiniz. 


Yakın dövüşte her yaralandığında, saldıran rakip toksisite 


: Kabiliyet Puanı (x2) 9 i 

Toksik Kan SN j Simya seviyenin her puanının 901.5 miktarı kadar hasar alır (şu 
Güçlü yeşil mutajen (x2) 

anda “1.5, azami 0150). 


Kılıç saldırıları, karşı saldırılara dirençli insan düşmanlara ve 
e Ölümcül Kabiliyet Puanı (x2) Galen canavarlara “025 daha fazla hasar verir. Diğer tüm hallerde 
Karşılık Güçlü kırmızı mutajen (x2) saldıranın Can'ı 9025 oranından daha az ise bir karşı saldırı, 


anında bitirici bir hareketi tetikler. 





İşaretler, kritik vuruş yapabilirler. Kritik vuruş şansları ve 
Büyü Kabiliyet Puanı (x2) eti hasarları, İşaret Yoğunluğu'na (şu anda 9640 ek 9198 
zn Hassasiyetleri | Güçlü mavi mutajen (x2) hasar elde edebilme şansı var) göre artar. İşaretlerin kritik 


vuruşları ile ölen rakipler patlar. 


Ön Koşul: Toksik Kan 










A Zi : 
Ox Öfori Kabiliyet Puanı (x3) Simya 
Güçlü yeşil mutajen (x3) 
Ön Koşul: Öfori 
Dönüşmüş Kabiliyet Puanı (x5) Simya 
Deri Güçlü yeşil mutajen (x3) Çatışma 
Güçlü kırmızı mutajen (x2) 
Ön Koşul: Öfori ve Kan 
Banyosu 
si 
© Kedi Gözler Kabiliyet Puanı (x5) e 
ay i Çatışma 
Güçlü yeşil mutajen (x3) 
Güçlü kırmızı mutajen (x2) 


Ön Koşul: Kedi Gözler 
Kabiliyet Puanı (X7) 
Güçlü yeşil mutajen (Xx3) 


Simya 
Çatışma 





$d 


İşaretler 


Güçlü kırmızı mutajen (x2) 


Güçlü mavi mutajen (Xx2) 


Ön Koşul: Ölümcül Karşılık 
> Kan Banyosu Kabiliyet Puanı (X3) 
Güçlü kırmızı mutajen (x3) 


Ön Koşul: Yakan Soğuk ve 
Kan Banyosu 


Kabiliyet Puanı (x5) 


Güçlü mavi mutajen (x3) 


Çatışma 


Adrenalin İşaretler 


Patlaması Çatışma 


İkinci Yaşam 
ği Yakan Soğuk 


» 


Güçlü kırmızı mutajen (x2) 


Ön Koşul: Adrenalin 
Patlaması 


Kabiliyet Puanı (X7) 


Güçlü mavi mutajen (Xx2) 


Simya 
Çatışma 


İşaretler 
Güçlü kırmızı mutajen (x3) 


Güçlü yeşil mutajen (x2) 


Ön Koşul: Büyü 
Hassasiyetleri 


Kabiliyet Puanı (X3) 


Güçlü kırmızı mutajen (x3) 


Ön Koşul: Yakan Soğuk 
Kabiliyet Puanı (x5) 


Güçlü mavi mutajen (x3) 


Büyü İşaretler 


İletkenleri Çatışma 


Güçlü kırmızı mutajen (X2) 





Her bir Toksisite puanı, kılıçlarla verilen hasarı ve İşaret 
Şiddeti'ni 00.75 oranında (maksimum 9075) artırır. 


Her Adrenalin Puanı, alınan hasarı 9615 oranında azaltır 


(maksimum 9045). 


Arbalet hasarı artık 107 değerinden 992 değerine yükseldi 
(değerler, kullanılan arbalete bağlıdır) ve arbaletin kritik 
vuruş olasılığı artık 9050 arttı. Arbalet okları rakipleri deler, 
devirir veya sersemletir. Tam Can'ı olan rakiplere arbalet 


oku isabet ettiğinde, 9015 Can kaybederler. 


Düşmanlara kritik etki uygulamak, hiçbir Toksisite maliyeti 
olmaksızın 120 saniyeliğine rastgele bir kaynatılmış özü 
etkinleştirir. Aynı anda mutasyonla etkinleştirilebilecek 
maksimum kaynatılmış öz miktarı 3 adettir. Efsunger 


Hisleri, karanlık yerlerde daha iyi görmene yardımcı olur. 


Bir kılıçla indirilen her ölümcül darbe düşmanın uzuvlarını 
koparır ya da bitirici bir hareketi etkinleştirir. Yakın dövüşte 
bir silahla indirilen her darbe çatışma sona erene dek 
Saldırı Gücü'nü 965 artırır (maksimum 946250). Hasar 


alırsan bonus kaybolur (Toksisite'den alınan hasar hariçtir). 


Çatışmanın başında kılıç Saldırı Gücü ve İşaret Şiddeti, (ilki 
hariç) her bir düşman için 30 saniyeliğine 9030 oranında 
artar. Yani 11 düşmanla savaşırken bonus 90330 
oranındadır. Etkisi geçtikten sonra kılıç Saldırı Gücü ve 
İşaret Şiddeti, ilki hariç katılan her düşman için 9010 


oranında düşer (değişken 9070 oranını aşamaz). Süre: 305. 


Can 0'a indiğinde geçici bir süreyle hasar almaz olursun ve 
“0100 can tazelersin. Bu etki, sadece her 180 saniyede bir 


tetiklenebilir. 


Aard İşareti yapıldığında ilaveten 9625 oranında 
düşmanları dondurma olasılığı bulunur. Aynı anda hem 
yere serilen hem de donan düşmanlar anında ölür. 


Donmayan düşmanlar ise ilave 2972 hasar alır. 


Büyülü, eşsiz ve efsunger kılıçları çekildiklerinde, 
İşaretler'in verdikleri hasarı kendi hasarlarının “050 


oranında artırırlar. 


Bafa 








Bi Ana Görev (Seviye: 34 & Novigrad İZNİ Envoys, Wineboys 


Olası Düşmanlar : Haydutlar* 





Eklenti paketinin bu ilk görevini başlatabilmek için Velen ve 
Novigrad'ta rastlayacağınız ilan tahtalarında “Köprü Armalı Sör 
Rivlalı Geralt'a Çağrı” başlıklı Toussaint Dükalığı'na ait notu 
bulmanız yeterli. Her ne kadar ilanı görevini 
(5:88) tamamladıktan sonra bulabilecek de olsanız, paketin 
görevlerine başlamadan önce seviyenizin uygun olduğundan emin 
olun. Aksi takdirde hayli zorlanabilirsiniz. 





Toussaint'dan gelen notun ardından, Şeytan Çukuru'nun kuzeydoğusundaki Taşçıların Yerleşim Yeri'ne gelin. Kulübelerin birinde sizi 
arayan iki şövalyeyi bulup köyün haydutlarla olan problemini öğrenin. Bu noktada isterseniz haydutlar konusunda yardım edebilir veya 
kendilerini ikna ederek olaya hiç karışmayabilirsiniz. Haydutları temizlemek niyetindeyseniz sabaha karşı köye geldiklerinde kendileriyle 
tanışma şansı bulacaksınız. Sayıları bir hayli fazla olan bu haydut çetesiyle savaşırken, önceliğiniz arka saflardan sırtınıza ok saplayacak 
arbaletli arkadaşlar olsun. Bu sayede savaşın geri kalanında biraz daha rahat devam edebilirsiniz. Haydut sorunuyla ilgilendikten sonra 
Düşes'in davetini dinleyip yaratık hakkında bilgi alın. Ardından Toussaint yolları sizi bekler... 





ii Ana Görev 0 Seviye: 39 4 Toussaint ENGİ The Beast of Toussaint 


Olası Düşmanlar : Golyat, Leşgiller, Bruksa, Şayelmar 





Toussaint'a adımınızı atar atmaz, bu masalsı diyarda sizi büyük 
bir maceranın beklediği hissine kapılmışken, yel değirmeninin 
parçalanmasıyla () hızlıca aksiyona giriş yapıyoruz. Golyat 
ismindeki bu devi indirmek görece kolay denebilir. Öncelikle 
kılıcınızı çekip dalmadan ve çok da yaklaşmadan saldırılarını 
izleyin. En güçlü saldırısı etrafında dönerek yaptığı saldırı ki 
ayakta kimseyi bırakmadığını rahatlıkla görebilirsiniz. Ama 
şansınıza yanınızda savaşacak ve devin dikkatini dağıtacak üç 
şövalyeniz var. Ogrid yağı ve şarapnel bombası da yine size bu 
savaşta yardımcı olacak ekipmanlar. Ayrıca GUEN kullanarak 
olası sürprizlerden korunmayı ihmal etmeyin. 





Su İM Sa m wi ti 





“David and Golyat” başarımını açmak istiyorsanız Golyat'ı Golyat'ı devirdikten sonra kendisini yağmalayıp atınıza atlayın ve 
gözünden arbaletle vurmanız gerekiyor. Canı ne seviyede olursa yeni kurbanı incelemek için Milton'la birlikte yola koyulun. 

olsun gözünden vurmayı başarırsanız direkt işini bitirebiliyorsunuz Horozbaş Hanı'nın biraz güneyindeki kıyıya ©) geldiğinizde 

ama bunu sadece söylemesi kolay. Denemek isterseniz “Yıldırım kimseyi bulamayınca hislerinizi kullanarak ayak izlerini takibe 
Refleksler” yeteneği ve Kuzey Yeli bombası bu konuda size oldukça başlayın ama dikkatli olun. Araştırma sırasında eklenti paketinin 


/( , ; mi mmm m 
— yardımcı olacaktır. o yeni yara ıklarından leşgillere rastlayabilirsiniz.... ine a ““aeirv 




































Kendileri için temel olarak küfiblislerinin yakın akrabası 
diyebiliriz. Akranları gibi leşgillerde, aile geleneği olan ölmek 
üzereyken patlama yeteneğine sahip oldukları için son 
nefeslerini verirken yanı başlarında durmanızı önermiyoruz. 
Yaratıkları temizledikten sonra çevreyi inceleyerek takibi 
sürdürün. Yerdeki sürüklenme ve kan izlerini inceledikten sonra 
suya dalıp ağları incelemeye başlayın. Ağlara takılmış işlemeli 
mendili alıp Milton'ın yanına dönün. 


Size De La Croix'ten bahsettikten sonra, handaki (9 balıkçıdan 
olanları ve cesedin götürüldüğü yeri öğrenin. Milton bu noktada 
sizi yalnız bırakacağı için hanın girişindeki ilan tahtasına göz atıp 
doğudaki Corvo Bianco malikanesine($ doğru yola çıkın. 
Malikanenin girişinde duyduğunuz seslerden işlerin yolunda 
gitmediğini fark etmek uzun sürmeyecektir. Etraftaki cesetleri 
incelerseniz yaratığın bir bruksa olduğunu öğrenebilirsiniz. Kilere 
girmeden önce kılıcınızı yağlamayı bombalarınızı hazırlamayı 
ihmal etmeyin. Vampir yağı ve Kara Kan iksiri bu savaşta size 
ciddi üstünlük sağlayacaktır. Ayrıca sıkıştığınızda Ay tozu 
bombası ve Yrden de sizi ağır hasar yemekten kurtarabilir. Hazır 
olduğunuzda kilere inin. 


Cesetleri ve ayak izlerini takip edin. Yaratığı kilerin sonunda 
bulacaksınız. Kendisini öldürdükten sonra, masadaki cesedi 
inceleyin. Floren dolu keseyi ve kesik eli aldıktan sonra buradan 
çıkıp Palmerin'i bulmak için turnuva alanına $ gelin. Palmerin'le 
konuşup Düşes'i görmek istediğinizi söyleyin. Görüşmeniz 
arenadaki maçtan sonraya kalacak ama maç sırasında çıkan 
olaylarda günü yine siz kurtaracaksınız. 


Yaratığın yaşamasına müsaade ederseniz bunu 
O | Başka Büyük Yok görevinde (S: 277) 
kullanabilirsiniz. Öldürürseniz size bir avantajı 
olmadığı gibi ganimet alma şansınız da 
bulunmuyor. 
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Şayelmar zorlu bir rakip. Yüksek hasar 
verebildiği gibi kalın zırhı sayesinde 
saldırılarınızın çoğundan da 
korunabiliyor. Direngen yağı ve 
Samum bombası kullanarak 
avantaj sağlayabilirsiniz ama 
fark edeceğiniz üzere çoğu 
saldırınız yaratığa hasar 
veremiyor. Bu sebeple 
saldırmak yerine 
direklerin yakınında 
durarak yaratığın size 
yuvarlanmasınız 
bekleyin. Üzerinize 
tam gaz gelirken 
aradan çekilip 
duvara kafa 
atmasını sağlayın 
ki ters döndüğü 
sırada hasar 
verebilesiniz. 
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#ew Yaratıkla işinizin bitmesiyle düşes 
yi | ) bizzat gelip sizi kutlayacak ve 
lir İdi “ Corvo Bianco'nun tapusunu da 
e size takdim edecektir. Burası 
UN artık sizin eviniz ve istediğiniz 
gibi geliştirmekte özgürsünüz. 
(Ayrıntılı bilgi için Ev Gibisi Yok 
(S: 255) görevini inceleyebilirsiniz.) 
Uzunca bir ara sahneden sonra 
düşesi takip edin. 
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Şanslısınız ki oyunlara katılmanız gerekmiyor. Henrietta 


yumurtayı ararken siz de balık ve atın peşinde olacaksınız. Bu iki 


minik görevi istediğiniz sırada yapabilirsiniz ama görece daha 


yakın olduğu için atla başlamak işleri biraz hızlandırabilir. 


Koşturmaca sırasında köprüde yüzüğünü kaybettiği için ağlayan 
kadıncağız€D dikkatinizi çekebilir. Etkileşime giremiyor olsanız da 
yüzüğünü bulup kendisine verebilmeniz mümkün. Nehrin akışını 


takip ederek güneye inerseniz, bitişine yakında bir kayanın üstünde 


yüzüğü€ğ) bulacaksınız. Hislerinizi kullanarak göremediğiniz için 
bulması biraz zahmetli olabilir. Yüzüğü geri götürecek olursanız, 


haklı gururunuz dışında herhangi bir ödülünüz olmayacak. 


Ata () ilk sefer yaklaşmanız hayal kırıklığıyla sonuçlanacak. 
Hayvancağız uzaklaşınca, çevredeki piknik severleri biraz 


rahatsız edecek olsa da çevreden havuç sepetini veya elmayı 


araklayın. (pastayla kandıramazsınız.) Envanterinizdeki 
ceplerden birine yerleştirdikten sonra bunu kullanarak ata 
yaklaşın ve ipucunu alın. 
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Olası Düşmanlar : Dettlaff 


| Blood and Wine 
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Bi Ana Görev ©) Seviye: 36 & Toussaint |Eİİ Biood Run 


gidecek ve 


Seraya girişinizle birlikte Milton'ı ve onu öldüren yaratığı 
bulacaksınız. Hızlı bir takipten sonra yaratığı bir depoda 
sıkıştırma şansınız olacak ve vampirle geçen ufak muhabbetin 
sonunda kılıçlar kınından çıkacak. Savaşın başlamasıyla vampir 
yağını kılıcınıza yedirip ardından kara kan iksirini mideye indirin. 
Yenilmeniz veya kazanmanız hikayeyi etkilemiyor ancak 
kazanırsanız, bu savaştan daha fazla deneyim puanıyla 
ayrılabilirsiniz. Regis'ın araya girmesiyle kapışmayı durdurunca, 
Dettlaff'da fırsattan istifade kaçacaktır. Regis'ın olanları 
anlatmasına müsaade ederseniz konu biraz da olsa 
aydınlanacaktır. 


Yiyecekle uğraşmak yerine eski dost AXII'yi kullanarak atı 
durdurmayı denerseniz, diğer yarışmacılar bunu pek de hoş 
karşılamayacaklarından duruma göre yumruklarınızı 
konuşturmanız gerekebilir. 


Balık için sahil kıyısına © geldiğinizde de kendinizi serin sulara 
bırakın. Aradığınız balık size göre en batıda olan. Eğer doğru 
balığı bulamazsanız da üzülmeyin. Birileri sizin yerinize bulacak 
olursa Geralt garibanın yerine balığı kırıp içindeki anahtarı 
çıkaracaktır. 


Düşesin yanına dönmeden önce bir vampirle dövüşmek zorunda 
kalacakmış gibi hazırlanmak isteyebilirsiniz. İksirlerinizi ve 
bombalarınızı yenileyin çünkü bir sonraki göreve geçiş sırasında 
fırsatınız olmayacak. Ayrıca görev bittikten sonra seraya) geri 
dönerseniz Milton'ın yüzündeki “Yaban Tavşanı Maskesi”ni, 
bahçeye) geri dönerseniz de Henrietta'nın yere attığı anka 
yumurtasını alabilirsiniz. 





İpucunu ve anahtarı aldıktan sonra düşesin yanına geri 
dönün. İpuçlarını birleştirdiğinizde çıkacak sonuç “Sera!” olmalı. 
Merak etmeyin, yanlış cevap verirseniz düşes sizin yerinize 
düzeltecektir. Ara sahneden sonra otomatik olarak seraya 


görevine geçiş yapacaksınız. 


Ufak ve pek bilinmeyen bir diğer detay da, isterseniz bulmaca 
avının büyük kısmını atlama şansınızın var. Tek boynuzlu ata hiç 
bulaşmadan sahilden(& anahtarı aldıktan sonra, direkt seraya(B 
giderek de görevini başlatabilirsiniz. 







Bi Ana Görev ©) Seviye: 39 & Toussaint ENİ La Cage au Fou 


Olası Düşmanlar : Kikimorlar, Bargestler, Hortlaklar, Kaşık Toplayıcı* 


, Külfiblisleri, Flederler, Katakanlar 





Mezarlığa ulaştığınızda çevrede dolaşan devsporlara dikkat 
ederek Regis'in bahsettiği mezarı) bulun. Kapıya kimse cevap 
vermeyince, biraz dolanıp alt kata inebileceğiniz mezarı bulun ve 
içine atlayın. Yuvalarına davetsiz girdiğiniz için hayli kızgın bir 
grup işçi kikimor aşağıda siz bekliyor olacak. Ufak bir ikna 
çalışmasından sonra yuvadaki tüm yumurtaları da yakacak 
olursanız ekstra deneyim puanı kazanmanın yanında büyük boy 
bir savaşçı kikimorla tanışmak zorunda kalabilirsiniz. 


Mağarayı gezip yağmaladıktan sonra Regis'la konuşup Dettlaff'ı 
bulmanın yolunu öğrenin. Adamotu teklifini reddetmeyin. Bu 
sayede oldukça ilginç bilgiler öğrenme şansına sahip 
olabilirsiniz. Kuzgunların bulgularına göre yakınlarda salyasını 
alabileceğiniz benekli bir hortlak bulunuyor. Yaratık külliyatından 
gerekli bilgileri de aldıktan sonra da güneye, Irastamara Avcı 
Kulübesi'ne © doğru yola koyulabilirsiniz. 





Ayrılmadan önce Regis'in ufak yerleşkesine bir göz atmak da 
isteyebilirsiniz. Kendisinin uykudan önce not aldığı son 
düşüncelerini okuyarak kadim dostumuzu biraz daha iyi 
anlayabilir, yakınlarındaki koridorda bulacağınız illüzyon duvarı 
aşarak da Sör Gichonlu Ramon'un mezarını bulabilirsiniz. 


Girişte sizi karşılayabilecek bargestlere ve hortlaklara karşı 
hazırlıklı olarak malikaneye doğru ilerleyin. Kapıdaki yazıları 
okuduğunuzda ortada bir lanet olduğunu tahmin etmek zor 
olmayacaktır. İçeri girip araştırmanızı sürdürün. Ocaktaki lekeli 
günlük (9, yemek masasındaki iskeletler (6) ve çürüyen 
mektup Ö size lanetle ilgili ufakta olsa fikir verecektir. 


Malikane içinde araştırmanızı sürdürürken giriş katında(G 
bulacağınız “kaşık anahtar” sayesinde Kaşıktan Dökülen Kârlar 
hazine görevini başlatabilirsiniz. 


be > 












Giriş katını araştırmanız bittikten sonra merdivenlerden alt kata 
inin. Kazanda (9 aradığınızı bulamadığınız için yan odadaki 
dolaba (ÖD saklanıp cadının gelmesini bekleyin. Hortlak 
geldiğinde önemli bir seçim yapmanız gerekecek. 


İlk saldırınızdan sonra kaçan yaratığın peşine düşün. Kaşıklarla 
dolu zemin kata) indiğinizde savaş başlayacak. Tahmin 
edeceğiniz üzere “Kaşık Toplayıcı” yerdeki kaşıkları size karşı 
kullanabiliyor. Kaşıkların içine istediği gibi girip çıkabilmesi bir 
yana, istediğinde sizi de bu kaşıkların içine çekerek ağır hasar 
verebiliyor. Ama saldırılarından olabildiğince sakınıp uygun 
zamanlı saldırılarla birleştirirseniz yenmek çok zor olmayacaktır. 
Verdiğiniz hasarı artırmak için negrofagi yağı kullanabilir, 
sıkıştığınız durumlarda IGNI ve AARD kullanarak yaratığı 
saldırılara açık hale getirebilirsiniz. Hortlak öldüğünde üstünden 
salya kesesini ve hortlak anahtarını alıp Regis'ın yanına dönün. 
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Şanslısınız ki bu sefer kapıdan girebiliyorsunuz. Salyayı 
getirdiğinizde gerekli olan bir tek bileşen kalacak ki, bu son 
malzemeyi bulmak için gideceğiniz yer Tesham Mutna 
Harabeleri ©) içindeki özel bir zindan. Regis gizli kapıyı açtıktan 
sonra birlikte alt katlara doğru ilerleyin. 


Regis'ı takip ederken çevredeki sandıkları yağmalamayı ihmal 
etmeyin. Burası aynı zamanda sadece bu görev sırasında 
erişebileceğiniz Tesham Mutna zırh setini barındırıyor. Üç 
sandıktan bulacağınız, toplam 6 parçadan oluşan bu özel set 
öldürdüğünüz her düşman için canınızı yenilemek gibi vampirik 
özelliklere sahip. 





Zindana inince, aldığınız yemleri tünellerin ağzına yerleştirin. 
(Bazı tünelleri AARD kullanarak temizlemeniz gerekebilir.) 


Dolaptan çıktığınızda yaratığı yardım etmek için geldiğiniz Regis'la konuşmadan önce oyunu kaydetmek isteyebilirsiniz 
konusunda ikna edip beraber masaya oturun. Lanetin “elindeki çünkü büyük bir savaş sizi bekliyor. Başlangıçta gül ve 

hiçbir kaşık karnını doyurmayacak” kısmını baz alarak “Haydi küfiblisleriyle başlayan akın, sonrasında fleder ve katakanlarla 
kaşıkları kullanmadan yiyelim.” seçeneğini kullanın. Yemekten devam edecek. Regis'ın kan arzusunu son haddine 

sonra hortlak kaçmaya başladığında da peşinden gidin. getirdiğinizde geri kalan yaratıklar olay yerinden korkuyla 
Hislerinizin de yardımıyla kokuyu izleyerek bahçede takibe uzaklaşacak ve sizde aradığınız son bileşeni almış olacaksınız. 
başlayın. Karşınıza çıkabilecek birkaç bargesti temizleyip Mezarlığa geri dönüp iksiri tamamlayın. Dettlaff'ın anılarını 
Marlene'i bulun. Kendisini Corvo Bianco'ya bıraktıktan sonra izledikten sonra yeni göreviniz başlayacak. 


Regis'ın yanına dönebilirsiniz. 


Marlene'i iyileştirmeyi seçerseniz Başka Büyük Yok görevi için bilgelik kanıtı olacaktır. Sonrasında isterseniz Corvo Bianco'da Marlene'le 
konuşarak Açlık Oyunu görevini de başlatabilirsiniz. Malikanede gezerken çürüyen notu bulursanız, Marlene'i lanetleyenin ayna satan bir dilenci 
olduğunu öğreneceksiniz. Belli ki Gaunter 0'Dimm Tousaint'a da uğramayı ihmal etmemiş. 



















Değirmen Tahılları İçindeki Arayış 


& ikincil Görev © Seviye: - £ Toussaint (Bİ Amidst the Mill's Grist 
Olası Düşmanlar : Köylüler 


Bu mini ikincil görevi gözden kaçırmak, hele ki herhangi bir rehber 
yardımı olmadan bir hayli kolay. Sebebi ise listede veya haritada 
görünmemesi bir yana ile 

görevleri arasındaki ufacık aralıkta 
yapmanız gerekliliği. 


görevini tamamladıktan sonra Corvo 
Bianco'nun biraz doğusundaki değirmeni bulacak olursanız, bir 
grup köylünün kendi aralarındaki tartışmaya kulak misafiri 
olabilirsiniz. Kendinizi gösterecek olursanız da olaya şahit 
olduğunuz için sizi de susturmayı deneyecekler. Köylülere 
bunun ne kadar yanlış bir karar olduğunu gösterdikten sonra 
değirmene girebilirsiniz. Alt kattaki ayak izlerini ve satılık ilanına 
yakı tan sonra üst kata çıkıp zemindeki büyük kan 
ini inc eleyi p görev İ SG nlandırın. 


RE, PV, ŞA, VA KA A 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 42 4 Toussaint ENG Where Children Toil, Toys Waste Away 


Olası Düşmanlar : Köylüler 








Bu görev bittiği takdirde bir daha yapma şansınız olmayacağı için öncesinde Değirmen Tahılları İçindeki Arayış ismindeki mini ikincil görevi 
tamamlamak isteyebilirsiniz. 





Regis geldikten sonra kendisini takip ederek çocuğun bahsettiği 
güneydeki oyuncak dükkanına gelin. Dükkâna giriş yaptıktan 
sonra etraftaki oyuncakları inceleyip üst kata çıkın. Duvardaki 
resmi, hedeflerin yazılı olduğu mektupları ve odanın diğer 
tarafındaki şüpheli mektubu alın. Regis'la yapacaklarınızı 
kararlaştırdıktan sonra dükkandan ayrılabilirsiniz. 
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Önceki görevde görme şansına eriştiğiniz ayakkabı boyayan 
çocuğu bulmak adına Beauclair'in doğu tarafına gelin. 
Sabahleyin gelirseniz aradığınız çocuğu bulacaksınız ama belli ki 
bazılarını bir hayli kızdırmış. Ne dediğinize bakmadan kavgaya 
girişeceklerinden sizde altta kalmayıp hadlerini bildirin. 
Çocukcağız Dettlaff'la ilgili bir şeyler biliyor ve çok cüzi bir ücret 
karşılığında söylemeye hazır. İsterseniz pazarlık yapıp fiyatı biraz 
indirmesini sağlayabilir ya da AXII yardımıyla bedavaya da 
gereken bilgiyi öğrenebilirsiniz. 
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Bi Ana Görev ©) Seviye: 42 $ Toussaint |BNİİ Wine is Sacred 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 





Saraya) gelip düşese olanları anlattığınızda pek hoşnut 
olmayacak ama devam etmenize de müsaade edecektir. Şarap 
lekesinden bahsettiğinizde ise size sağladığı uzman sayesinde 
bir ipucu yakalamış olacaksınız. Bu noktada düşes ve 
yüzbaşının eşliğinde tekrar yollara düşüyoruz. Panterlerin 
saldırdığı gruba © ufak bir yardımın ardından Castel Ravello 
bağlarına($ ulaşmak çok zaman almayacaktır. Mini sorgu 
seansından sonra Anna'ya kilere kadar eşlik edin. Envanter 
defterini (9 incelediğinizde kayıtların normal olduğunu 
göreceksiniz. Bu durumda daha ayrıntılı bir araştırma gerekecek. 


F 









Fıçıların el altından nasıl satıldığını öğrendiğinizde yine iş size 
kalıyor. Astre HisarınaĞ) fıçıyı getirmenizle birlikte ortalık karışıp 
kılıçlar konuşmaya başlayacak ve haydutları temizledikten sonra 
düşesin ortaya çıkmasıyla da sorgulama kısmına geçeceksiniz. 


İlk olarak Sangreal — 1269 bağ bozumunu $ incelemekle işe Ufak tartışma sonrasında, haydudun konuşmaya başlamasıyla 
başlayacaksınız ki kendisini üst katta bulabilirsiniz. Fıçılara nereye gideceğiniz konusunda bir fikriniz olacaktır. 

tıklayıp hepsinin dolu olduğuna emin olduktan sonra da alt kata 4 
inip fıçı tapasıyla O bir çekiç © kaparak fıçıları tek tek açmaya Liman yakınlardaki nöbet noktasında) düşesle buluştuktan İ f 
başlayın. Fıçılardan birinde oluşan sıkıntıyı bulduğunuzda Usta sonra yüzbaşının gelmesiyle olanları öğrenin. Artık yapılacak ( 238 
Fabricio'ya bu konuyu sormak için bahçeye geri dönün. resepsiyona resmi olarak davetlisiniz. 7 


Hemen limana dönmek yerine kalıp etrafı yağmalamak isteyebilirsiniz. Özellikle de haydutların arabasının arkasında duran ve muhtemelen şarap 
almak için getirdikleri 500 florenin (1500 ©) ) ziyan olmasını istemezsiniz. 


Bi Ana Görev o Seviye: 43 4 Toussaint ENG The Man from Cintra 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 








Katılacağınız parti bir hayli özel olduğundan öncelikle uygun 
kıyafetler bulmanız gerekli. Önceki resepsiyonlardan kalan 
kıyafetlerinizi de kullanabileceğiniz gibi, büyük meydanın biraz 
yukarısındaki terziye () uğramak da seçenekleriniz arasında. 


Bu özel akşam için önerimiz Şık Beauclair dubleti altına, yine aynı 
şıklıkta Beauclair pantolon ve çizmeleri olacaktır. Bir diğer 
tavsiyemiz ise çevrede gezerken dikkatli olmanız yönünde. 
Başınıza konan ödül sebebiyle, şehirde gezerken pek de kibar 
olmayan vatandaşlara rastlayabilirsiniz. 


Şarlatanlar sokağında Anna'yı beklemeye başlayın ve geldiğinde 
maskenizi takın ve birlikte malikaneye giriş yapın. Cecillia'yı 
bulmak dışında, isterseniz parti alanında yapacak birkaç aktivite 
bulabilirsiniz. 








Tuvale boya topları fırlatıp) sanat eserinizle gurur duyabilir, Yukarı çıktığınızda biraz geç kalmış olduğunuzu görebilirsiniz. 


pandomimcilerle ($ eğlenebilir, yeni resimleri (© inceleyebilir, Kadıncağızın cesedini ve kapıdaki kanlı el izini inceleyin. 
kafaya absent dikerek partiyi daha çekilir kılabilir, Ofier'den Balkona çıktığınızda göreceksiniz ki birileri kapıyı geçiş için 
gelmiş illüzyonist Muhteşem Kalesti'yi © izleyebilir veya şans kullanmış. Sizde aynısını yaparak diğer balkona geçip ilerleyin 


getirmesi için fener uçurmayı GÖ deneyebilirsiniz. ve merdivenlerden yukarı çıkın. Büyük odaya geldiğinizde 

- - —— hislerinizi kullanarak odadaki her şeyi inceleyin. Değerli 
mücevher ve işlemeli avcı bıçağını almanızla birlikte düşes 
yanında Orianna'yla içeri dalacaktır. Olanları kendisinden 
dinlemenizin ardından çok ilginç bir zamanlamayla sohbetinize 
Regis ve Dettlaff'ta katılacak. Konuşmadaki seçimlerinizin bir 
şeyi değiştirmeyeceği güvencesinde muhabbet sona erdiğinde, 
masadan kalkarak Dun Tynne'e doğru yola koyulun. 








Yeterince eğlendiğinize karar verince, sıra kovir orkidesini 
bulmaya gelecek ki kendisini arka taraftaki localardan birinde 9 
bulabilirsiniz. Ama Dorian Vilesse için poz veren hanım kızımız 
ne yazık ki aradığımız kişi değil. Nerede olabileceğini 
öğrendikten sonra, masalardan birindeki parfüm şişesi (D size 
takip edebilmeniz için gereken izi sağlayacaktır. Kokunun 
kaynağına ulaştığınızda kapıdaki koruma sıkıntı çıkaracakmış 
gibi görünse de bu noktada da düşes yardımınıza koşacak ve 
işler karışacak. 





Bi Ana Görev ©) Seviye: 47 b 4 Toussaint ENG Capture the Castle 





Olası Düşmanlar : Askerler, Roderick 


Değirmende Damien'la konuşmadan önce oyunu kaydettiğinizden 
emin olun. Bu görevle birlikte hikayenin sonuna kadar devam 
etmek zorunda kalacak ve ikincil görevlerde ilerleme şansınız 
olmayacak. Önerimiz, başlamadan önce gerekli alışveriş işlerinizi 
halletmeniz ve varsa ikincil görevlerinizi tamamlamanız olacaktır. 
Ayrıca bu görevin başlamasıyla birlikte Aşık Şövalyenin Şarkısı 
görevi (S: 236), eğer tamamlamamışsanız başarısız sayılacaktır. 


Değirmende gece yarısı Damien'la buluşup saldırı planını 
yaptıktan sonra kaleye girişinizi () yapın. Dun Tynne 
muhafızlarını temizleyerek ilerleyin. Kaçmaya çalışan 
Roderick'e(( haddini bildirdikten sonra kalede olanları öğrenin. 





Rodrick'e yardım edecek olursanız Başka Büyük Yok görevi (5: 277) 
için merhamet kanıtı sayılacaktır ama kurtulduğu takdirde 
kraliçeye ihanetten yargılanacağını düşünürsek ne kadar kurtarmış 
sayılırsınız ayrı bir tartışma konusu. 













Mümkün olduğunca az düşmana bulaşarak ve Demir Borg'a(9 
dikkat ederek kalenin girişine (9 geldiğinizde Regis ve Dettlaff'ın 
müdahalesiyle işiniz biraz daha kolaylaşacaktır. İçeri girdiğinizde 
Synna ve Rhenawedd'in aslında aynı kişi olduğu gerçeğinin 
ardından da düşes olay yerine gelecek. Dettlaff'ın tehdidiyle 
ç ibi yine sizin başınıza kalacak. 
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Mi Ana Görev ©) Seviye: 47 £ Toussaint ENGİ The Night of Long Fangs 


Görev başladığında rahatlıkla görebileceğiniz üzere Dettlaff 
şehirde taş üstünde taş bırakmamaya niyetli görünüyor. 
Bruksalarla daha önce karşılaştığınızı düşünürsek bu ilk 
kapışmadan €) çok zorlanmadan çıkabilirsiniz. Yeter ki vampir 
yağınız ve kara kan iksiriniz yanınızda olsun. Regis'le 
tartışmadan sonra yapacağınız seçim, Sizi iki farklı göreve ve 
buna bağlı olarak iki farklı sona götürecektir. 





Tüm şehir vampir istilası altında olduğundan yol üstünde bolca alp, 
bruksa ve fleder sizi bekliyor olacak. Kılıcınızda sürekli vampir yağı 
olsun ve kara kan iksiriniz de zor durumlar için hazırda beklesin. 
Ayrıca saraydan şehre inerken, yol üstünde Delwyn'e (3 katakan 
problemi konusunda yardım etmeyi unutmayın. 





Bu seçim size hikayenin kötü sonuna giden yolu açacaktır ama 
Kan Gölü görevinde vereceğiniz bir kararla bunu değiştirme 
şansına da sahipsiniz. Yol üstündeki diğer seçeneği pas geçip 
Orianna'nın malikanesine 9 gelin. Görülmemiş Kadim hakkında 
bir şeyler öğrenebilmek için öncesinde yapmanız gereken ufak 
işler var. Bu noktadan sonra göreviyle (S: 241) devam 
edeceksiniz. 


Olası Düşmanlar : Alplar, Katakanlar, Bruksalar, FHlederler, Garkainler 








Ufak ama ilginç bir detay da vampir saldırısından sonra, şehirdeki 
pek çok satıcının envanterine “Vampir karşıtı sarımsak”, “Titrek 
kavak kazığı” ve “Ayna” eklendiğini fark edeceksiniz. Hatta 
vampirlerin saldırdığı gece ölen askerlerin üzerinden de yine bu 
eşyaların çıktığını görebilirsiniz. 


Regis'i dinleyip Damien'”ın ve adamlarının son görüldüğü yere(9 
geldiğinizde, önce etrafta dolaşan fledere kılıcınızın keskin 

yüzünü tanıtıp terbiye edin. Ardından etraftaki cesetleri inceleyip 
yerdeki ayak izlerini takibe başlayın. Pazar yerindeki flederi 8 de 
öldürdüğünüzde, Damien Syanna'yı nerede bulacağınızı 

söyleyecektir. Yakındaki kuzgunlarla Regis'e haber uçurduktan 

sonra saraya geri dönün. 4 


( 240 








Regis'in kapıyı açmasıyla içeri girip üst kata çıkın. 
Oyuncakları inceleyip resmin arkasındaki altın anahtarı 
aldıktan sonra, saray mürebbiyesinin günlüğünü 
bulup okumaya başlayın. Eğer mutlu sonu 
görmek istiyorsanız tüm seçenekleri 
okumayı ihmal etmeyin. Sonrasında 
göreviyle 
(S:243) devam edeceksiniz. 






















Bi Ana Görev ©) Seviye: 47 4 Novigrad Blood Simple 


Olası Düşmanlar : Alfa Garkain 


Orianna'yı takip ederek La Compassion Yetimhanesi'ne () kadar 
gelin. Zaten ölü çocuklar ve kan kokusu, size işlerin yolunda 
gitmediğini anlatacaktır. İçerideki ufaklıktan katliamı öğrendikten 
sonra göreviniz bunlara sebep olan yaratığı bulmak olacak. 
Yetimhanenin içindeki ve dışındaki cesetleri inceleyip izlerini 
takip edin. Girişteki yeşil sıvıyı inceleyip diğer cesedi bulun. 
Kapının önündeki (©) araba izlerini at üstünde takip ederek sahil 
kıyısına inin. Arabadan (9 kalanları inceledikten sonra, biraz 
kuzeydeki köprüye yaklaştığınızda aradığınız yaratığı (9 bulmuş 
olacaksınız. 





Eğer uyarısını dikkate alıp kararınızı değiştirirseniz bu durumda 

pazar yerine geri dönüp Damien'ı bulabilir ve ikinci kısımdan 
göreviyle (S: 243) devam edebilirsiniz. 

Kararınızı değiştirmez ve Görülmemiş Kadim'i görme konusunda 


ısrar ederseniz de göreviyle (S: 347) 
devam edeceksiniz. Bu noktadan sonra geriye dönme şansınız 
bulunmuyor. 





Alfa garkainler normal vampirlerden çok da farklı değiller. Zıplayıp 
saldırıyorlar, sert vuruyorlar ve ses dalgalarını kullanarak ayağınızı 
yerden kesiyorlar. Diğer vampirlerden farklı olarak zehir saldırısı 
yapabildikleri için, vampir yağı ve kara kan iksirine ek olarak 
diyetinize sarıasma kuşu iksirini ekleyebilirsiniz. Arada IGNI 
kullanmayı da ihmal etmeyin. 





Yaratığı öldürüp ganimeti alınca, atınıza atlayıp yetimhaneye 
dönün. Hoş olmayan bir ara sahneden sonra Orianna'dan 
büyülü anahtarı alıp buradan ayrılın. Yetimhanenin önündeki 
ağaçla konuşup Regis için mesaj bıraktıktan sonra rıhtıma 
inin. Regis sizi Görülmemiş Kadim konusunda tekrar uyaracak. 








| Blood and Wine 
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Olası Düşmanlar : Kötü Kalpli Cadı, Periler, Koca Kötü Kurt, Üç Domuzcuk, Uzunlüle, Bulut Devi 


Bir önceki görevde öğrendiğiniz “Binbir Masal Diyarı” ismindeki 
bir illüzyon dünyasını bulmanız gerekiyor. Odanın diğer tarafında 
bulacağınız tablodan altın anahtarı aldıktan sonra kilitli dolabı 
açıp içindeki masal kitabını alın. Ufak bir uğraşın ardından artık 
masallar diyarına giriş yapabilirsiniz. 


Kendinizi mantarlarla dolu ormanda bir başınıza) bulacaksınız. 
Önünüzdeki tabelayı incelediğinizde son kullanma tarihi geçeli 
yıllar olmuş bir illüzyonun içinde olduğunuzu bilmek eminim 
içinizi rahatlatacaktır. Normalde sarı taşlı yolu takip etmeniz 
gerekiyor ama yol daireler çizdiği için kaybolmuşsunuz hissiyatı 
verebilir. O sebeple yolu bulamazsanız biraz ilerleyip griglerin 
köyünden |) veya köprünün oradan nehre atlayın ve akışına ters 
istikamette ilerleyin. Bu sayede kötü kalpli cadının evine 9 
varabilirsiniz. 


Kötü kalpli cadımız sizin araya girmenizden pek memnun 

kalmadığı için akşam yemeği olmamak adına kılıcınızı çekmenin 
zamanı gibi görünüyor. Cadıya hasar verebilmeniz için Üzerinize 
doğru uçtuğu sırada AARD kullanarak, arbaletiniz veya kılıcınızla 
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vurarak süpürgesinden düşürmeniz gerekiyor. Bunun için de 
öncesinde çağırdığı devspor veya panteri öldürmelisiniz. Cadı 
yere düştüğündeyse kendisine hasar verebilirsiniz. Kılıcınıza 
süreceğiniz direngen yağı da vereceğiniz hasarı artıracaktır. 
Cadının süpürgesini öldürürseniz uçmasını engelleyebilirsiniz 
ama bu haliyle cadı daha güçlü ve ağır hasar verebiliyor. 


Cadı öldükten sonra Syanna'yla konuşup başına gelenleri ve 
fasulyelerin sırrını öğrenin. Artık Joss'ı bulmak için yola 
koyulmanın vakti geldi. Mağaradan çıktığınızda masallar 
diyarının tatlı yüzünü görme şansınız olacak. İleride göreceğiniz 
tekboynuzlulara binerek yolculuğunuzu biraz daha 
kolaylaştırabilirsiniz. 


Masal diyarını gezerken ara ara perilerin saldırısına 
uğrayabilirsiniz. Oldukça kolay öldürebileceğiniz bu yaratıklarla 
savaşta önemli olan çevrenizi sarmalarına müsaade etmemeniz. 
Sizi ortalarına almadıkları sürece sorun yaşamazsınız. Bir diğer 
bilmeniz gereken de Syanna konuşmaya istekliyse mutlaka 
söyleyeceklerini dinleyin. 





Sylvia Anna 


Joss'un (| yanına geldiğinizdeyse ufak bir kurt problemi 
olduğunu göreceksiniz. Uzmanlığınızı konuşturup problemini 
çözüp fasulyeler hakkında kendisini sorgulayın, ama her konuda 
yalan söylediğini unutmayın. 


Joss'la yaptığınız ilginç konuşmanın ardından haritada 
istediğiniz şekilde gezmekte özgürsünüz. Dolaşırken 
karşılaşabileceğiniz bazı masal kahramanlarından bahsedecek 
olursak; 


Altın Saçlı Kız ve Üç Ayı (3: Ayıların ininde altın saçlı kızın 
cesedini ve yataklarında uyuyan üç ayıyı bulabilirsiniz. Masadaki 
yiyecekleri almaya yeltenmediğiniz sürece sizin için tehdit 
oluşturacak bir durum yok. “Sihirli Yemek”lerin öyle özel bir yanı 
olmadığı ve haritada başka yerlerde de bulunabildiği için ayılarla 
kapışmanızı tavsiye etmiyorum. 


Blaviken Mızıkacıları (9: Bremen Mızıkacıları'na ufak bir 
gönderme diyebiliriz. Herhangi bir etkileşime giremiyorsunuz. 
Çok yaklaşırsanız ortadan kaybolacaklaradır. 


Mızıkacıları bulmuşken çevreyi biraz dikkatle incelerseniz, su 
birikintisinin yakınlarındaki otların arasında yatan şövalyeyi 
görmek zor olmayacaktır. Üstündeki oldukça güçlü toussaint ağır 
zırh setine ek olarak Vitis isminde, tüm işaretlerinize 7020 bonus 
sağlayan yine oldukça güçlü çelik kılıcı bulabilirsiniz. Buradan 
ayrıldığınızda geri dönemeyeceğinizi düşünürsek yağmalamadan 
geçmenizi önermiyoruz. 


Kırmızı Başlıklı Kız'ın Büyükannesinin Evi (9: Büyük Kötü 
Kurtla konuşunca, kırmızı başlıklı kızı ve oduncuyu öldürüp 
kuyuya attığını öğreneceksiniz. Ayrıca kendisi kırmızı fasulyenin 
yerini de biliyor ama söylemeye pek niyetli değil gibi. Kuyuya 
atlayıp kırmızı başlıklı kızın başlığını alın ve gölün kıyısından 
yüzeye ulaşın. Syanna başlığı giydikten sonra da kurdun yanına 
geri dönün. Herkesin bildiği repliklerden sonra kurtla olacak 
savaşınız görece kolay denebilir. Syanna sizin için dikkat 
dağıtma görevi üstlenirken kurt üstünüze koştuğunda 
saldırılarından sakınmanız yeterli. Ayrıca kılıcınıza süreceğiniz 
hayvan yağı da size bu savaşta üstünlük sağlayacaktır. Kurdun 
üstündeki kırmızı fasulyeyi aldıktan sonra isterseniz üstünü 
yağmalayabilirsiniz. Üzerinden çıkan takma diş, şarap açacağı 
ve şişe kapakları görev eşyasıymış gibi görünse de bunların 
kullanıldığı bir görev oyunda bulunmuyor. 


Kızılsakal'ın Kampı (): Yağ Satarım, Bal Satarım! isimli mini 
ikincil görev için (ilan tahtasından alabilirsiniz) buraya gelip altın 
yumurtlayan kazı kafesten kurtarmanız gerekecek. 


Vizima Ejderi (): Polonya'ya özgü bir efsane olan Krakow 
Ejderhası'na ufak bir gönderme. 








Üç Domuzcuğun Evi O: Görünüşe bakılırsa samandan ve 
odundan yapılan evler yıkılmış ama tuğladan olan sağlam 
kalmış. Sağlam eve yaklaştığınızdaysa etkileşime girmek için 
herhangi bir şey yapamadığınızı görebilirsiniz. Yapmanız 
gereken AARD kullanarak evi domuzların başına yıkmak. Elbette 
takdir edersiniz ki domuzlarda bu yaptığınızdan pek memnun 
kalmayacaklar. 





Üç domuzla savaşmaksa normal akrabalarıyla savaşmak gibi 
denebilir. Sizi ortalarına almalarına müsaade etmeyin ve 
bulduğunuz fırsatta saldırıp ardından geri kaçının. Kötü kurtta 
olduğu gibi hayvan yağı burada işinize yarayacaktır. Domuzları 
hallettikten sonra mavi fasulyeyi evin içinde, masanın üstündeki 
tabaktan alabilirsiniz. 


Eğer yapabilirseniz evi yıkar yıkmaz arkasına dolaşıp içerideki 
sehpadan fasulyeyi alarak kaçmayı deneyebilirsiniz. Yapması kolay 
denemez ama becerebilirseniz domuzlarla savaşmaktan 
kurtulabilirsiniz. 


Parmak Kız(8: Bu mini köyde gezerken Parmak Kız'a çok 
yaklaşırsanız Geralt yanlışlıkla kızcağızı ezebiliyor. 


Kazan Dolusu Altın (8: Gökkuşağının bittiği bu noktada altın 
dolu bir kazan mevcut. Çok yaklaşırsanız bir pantere dönüşecek 
ve öldürürseniz de üstünden altın top alabileceksiniz. 


Karlı köy ((): Bu ufak köyle ilginizi bilmeniz gereken iki ayrıntı 
mevcut. İlki küçük çakmaktaşçı kız. Kendisiyle konuşurken 
Syanna araya girip bilekliği soracaktır. Oyunu mutlu sonla 
bitirmek istiyorsanız bu bilekliği almak zorundasınız. Bunu ister 
bir gwent maçı yaparak bedavaya getirebilir ya da 500 &) 
vererek satın alabilirsiniz. 
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İkinci önemli noktaysa ilan tahtası. Ufak bir ikincil görev olan 
Yağ Satarım, Bal Satarım! görevini buradan alabilirsiniz. 


Bafa 




















Görev ise oldukça basit. İlan tahtasından “Kaz Belası” kontratını 
aldıktan sonra altın yumurtlayan kazın evini haritanın batısında) 
bulabilirsiniz. Evde kimseyi bulamayınca hislerinizi kullanarak 
evden güneye uzanan tüyleri takip ederek Kızılsakal'ın 
kampına ulaşın. Doğal olarak sizin gelmenizden hoşlanmayan 
haydutlara ne kadar anlayışlı olduğunuzu gösterin ve 
Kızılsakal'ın üstünden kafesin anahtarı alıp kazı serbest bırakın. 
Kaz size ödül olarak altın bir yumurta bırakacaktır. 


Altın yumurta, yediğiniz takdirde size 1 yetenek puanı 
kazandıracak ama bunu masal diyarından çıkmadan önce 
yapmalısınız. Gerçek dünyaya geri döndüğünüzde, burada 
bulduğunuz pek çok eşya gibi yumurta da envanterinizden 
silinecektir. 





Uzunlüle'nin Kulesi (9: Bilinen bir diğer adıyla Rapunzel'in 
kulesine tırmanmak biraz hoplayıp zıplama içeriyor. Ayrıca yol 
üstünde prensin cesedini de bulacaksınız. En tepeye 
vardığınızdaysa durum daha da kötüleşecek. Prensesimiz ne 
yazık ki uzun tatlı saçlarını hoş bir amaçla kullanmamış. Daha da 
kötüsü şimdi de ruhuyla uğraşmak durumundasınız. 
Saldırılarından kaçındığınız sürece oldukça basit bir savaş 
olacaktır. Yaratık öldükten sonra yataktan sarı fasulyeyi 
alabilirsiniz. 


Tüm fasulyeleri topladıktan sonra kulenin doğusundaki alana(G 
gelin. Fasulyeleri tarlaya ekmeden önce oyunu kaydetmek 
isteyebilirsiniz. Ardından ufak bir tırmanışın ardından bulutların 
üstündeki kaleye varacaksınız. Soluklanmaya fırsat kalmadan da 
kalenin koruyucusu kendini gösterecek. 


Köprüyü geçerken bir dilek ılgımı (uçan beyaz küre) dikkatinizi 
çekecektir. İsterseniz köprünün sağ kenarından aşağıya inip sizi 
götürdüğü mağaraya gelerek “Dark Souls” göndermesine ek olarak 
oldukça güçlü bir gümüş kılıç olan Gesheft'i bulabilirsiniz. Ateşi 
yaktığınızda oyunu kaydetmesi de ayrı bir güzellik olmuş. Bir diğer 
ufak ayrıntı için kaleye girdiğinizde direkt sola dönüp duvarı takip 
edin. İlk girişten içeri girip duvardaki boşluktan dışarı bakın. 

Tüm bunlara ek olarak kalenin diğer tarafındaki eşeği de 
incelemeden geçmeyin. 


m ile 








Bulut Devi, tahmin edebileceğiniz üzere yakın dövüşen ve ağır 
hasar verebilen bir canavar. Ama şanslısınız ki oldukça yavaş. 
Saldırılarından kaçınmak kolay olacaktır. Üstünüzden OUEN 








eksik etmeden ve Ogrid yağının da yardımıyla ağır hasar ' 
verebilirsiniz. Bulutların içine girdiğinde yerinizde durup kolay : 
hedef olmayın. Ayrıca elektrikli metal yığınlarının yakınında i 
dövüşmeye özen gösterin. Dev eğer bunlardan birine yanlışlıkla | 
vuracak olursa elektrik çarpılarak size saldırı imkânı ii 
sağlayacaktır. Ni 








Dev öldükten sonra Syanna size ufak bir teklif sunacaktır. Eğer 
acele etmez ve bu tatlı güzel bayanı dinlerseniz sizi romantik 
dakikalar bekliyor olacak. Köprüyü geçip kaleye girdiğinizde tek 
yapmanız gereken kuyuya atlamak olacak. Ama öncesinde biraz 
çevreyi incelemenizi öneriyoruz. 





Kuyudan geçerek saraya geri dönüyoruz. Regis'le Syanna 
arasındaki konuşmaya istediğiniz şekilde dahil olduktan sonra 
yeni göreviniz Iesham Mutna sizi bekliyor olacak. 
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Olası Düşmanlar : Protoflederler 





Regis'le tekneye bindikten sonra güneye, Görülmemiş Kadim'i Yol üstünde rastlayacağınız büyücünün bozuk megaskopunu ve 
bulacağınız mağaraya gelin. Mağaranın girişinde büyülü anahtarı yanındaki notu aldıktan sonra biraz ileride yerçekiminin döndüğü 
kullanarak kapıyı açın. bir nokta sayesinde artık tavanda yürüyebileceksiniz. İzleri takip 
ederek büyücüyü bulun. Üstündeki notu okuduğunuzda kadim 
Mağarada dolaşırken Hen Gaidth zırh setinin parçalarına denk vampirle nasıl konuşmanız gerektiğini öğreneceksiniz ama size 
geleceksiniz. Tesham Mutna zırh setiyle aynı özelliklere sahip olan bir de adak lazım. Onu da biraz gerideki kırık köprünün ucunda 
seti sadece bu mağarada bulabileceğinizi düşünürsek tüm bulabilirsiniz. 


mağarayı yağmalamadan buradan çıkmanızı önermiyoruz. 


Mağara çok büyük sayılmaz o sebeple kadimi bulmanız çok 
uzun sürmeyecektir. Ana hole geldiğinizde kadim vampir, Regis'i 
etkisiz hale getirdikten sonra ne dediğinize bakmadan sizi de 
mağaranın derinlerine yollayacak. Derhal ekipmanlarınızı daha 
da önemlisi iksirlerinizi toplayın ve kullanın, aksi takdirde 
ölürsünüz. 





Adağı da alınca kırık köprüden biraz geriye gelin ve doğu 
tarafındaki alana atlayın. AARD kullanarak kırabileceğiniz kayayı 
kullanarak kendinize çıkış yolu açacaksınız. Kaya kırıldıktan 
sonra sizde arkasından atlayarak girişteki şelalenin olduğu alana 
geri dönün. Kayanın düştüğü yerden ilerleyip mağaradan çıkın. 
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Uyandığınızda kaldıysa geri kalan ekipmanlarınızı da toplayıp 
ilerlemeye devam edin. Şelalenin yanındaki kamp alanında 
büyücünün notlarını bulup ayak izlerini takip ederek mağarada 
ilerleyin. Arada karşınıza çıkabilecek protoflederler konusunda 
dikkatli olun. Sadece bu mağaraya özel göreceğiniz 
protoflederler, temelde diğer vampir türleriyle aynı zayıflıklara 
sahipler. Bu sebeple yine aynı şekilde savaşmanız gerekiyor. 






Kadim'le ikinci defa konuşma şansı yakaladığınızda bunu 
dikkatli kullanın. Eğer çok soru sorar veya yanlış cevap 
verirseniz bu sizin sonunuz olur. O yüzden sırasıyla “Buraya 
Dettlaff için geldim.” ve “Dettlaff senin için bela demektir.” 
seçeneklerini kullanın. Geri kalanlara istediğiniz şekilde cevap 
verebilirsiniz. Tesnam Mutna'ya doğru yola düşmenizle birlikte 
göreviniz sonu bulacak ve görevi başlayacak. 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 49 $ Toussaint ENİ Tesham Mutna 


Olası Düşmanlar : Dettlaff”* 





Görülmemiş Kadim'i bulmak için yola düşmüş, ve 
görevleriyle devam etmişseniz Dettlaff, 

Kadim'in çağrısına yanıt vermek zorunda kalacak ve sonu 
tahmin edeceğiniz üzere kavgayla bitecek. Savaş bittiğinde 

göreviyle devam edeceksiniz. Syanna'yı bulmak 
için saraya geri gelmiş ve görevini 
tamamlamışsanız bu durumda Syanna yanınızda olacak ve 
görev gidişatı da değişecek. 





Dettlaff'ın kanatları olduğunu fark ettiğinizde savaşın ikinci kısmı 
başlayacak. Bu kısımda dikkat etmeniz gereken kendisi 
havadayken hasar verme şansınız bulunmuyor. Yere inmesini 
bekleyebilir veya üzerinize doğru hızla süzülürken AARD 
kullanarak yere yığılmasını sağlayabilirsiniz. Çevresinde 
yarasalar toplanmaya başladığında Dettlaff'la aranızdaki 
mesafeyi olabildiğince artırın ve yarasa saldırısı geldiğinde 
yanlara atlayarak kaçının. Yarasalar size vuracak olursa ağır 
Sihirli kurdeleyi almışsanız Syanna Dettlaff'ın saldırısından hasar vermesinin yanında bir süre de saldırılara açık 
kurtulacak, hıncını alamayan Dettlaff'ta doğal olarak acısını kalacaksınız. 
sizden çıkarmayı deneyecektir ki bu durumda kendisiyle 
kapışmanız gerekiyor. Savaş sona erdiğinde yine 
göreviyle devam edeceksiniz. 








Kurdeleyi almamışsanız Syanna ölecek. Bu durumda siz bir 
neden vermediğiniz sürece Dettlaff, vampirlerini de alıp usulca 
gidecektir. Lakin düşes durumdan memnun kalmayacağı için 
hikaye göreviyle devam edecek. 


Dettlaff'la savaşmak zorunda kalırsanız bu ilk kısımda Regis'le 
Dettlaff birbirlerine girdiğinde sizde bundan faydalanıp yağlarınızı 
ve iksirlerinizi hazırlayın. Ayrıca bu noktada oyunu 
kaydedebileceğinizi bilmeniz iyi olabilir. Siz kavgaya dahil 








olduğunuzda Regis aradan çıkmak zorunda kalacak ve Savaşın Üçüncü ve son kısımda Dettlaff'ın illüzyon yeteneklerini 
Dettlaff'la baş başa kalacaksınız. Ama endişe etmeyin bu görme şansına erişiyoruz. Burada önerebileceğim savaş taktiği, 
kısımda çok hasar verdiği söylenemez. Büyük kapışmanın bu karizmatik vampirimizin klonlarına hiç bulaşmadan kan 

kısmı daha çok Hearts of Stone eklentisindeki Olgierd pompalayan kısımlara saldırmak olmalı. Sadece bu yumrulara 
kapışmasına benziyor. Mümkün olduğunca saldırılardan vurarak ve kaçınarak kazanabilmeniz mümkün. Bu kısmı da 
kendinizi koruyun ve kısa - hızlı saldırılarla karşılık verin. tamamladığınızda artık tek yapmanız gereken kılıcınızı son bir 


kez daha savurmak. 
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Olası Düşmanlar : Köylüler 


Dettlaff'la hesaplaşmanız sonlandığına göre artık ödülünüzü 
almanın vakti geldi. Terzideki () ufak muhabbetten sonra Regis 
ayakkabı boyacısı çocuğun daha fazlasını bildiğini ve 
araştırmanız gerektiğini söyleyecek. İyi sonu görmek istiyorsanız 
araştırma yapmanızın şart olduğunu belirtmeliyim. 





size mektuplardan bahsedecek ve yakındaki barınağın (9 yerini 
gösterecektir ama içeri girmeden önce zırhınızı giymek 
isteyebilirsiniz. Barınakta olay çıkartanlara dersini verdikten 
sonra yemek saatini bekleyip son mektubu alın. Bu sayede 
beşinci kurbanın kim olacağını öğreneceksiniz. 


Regis bu noktada ayrılacağı için tutulduğu kulede(9 Syanna'yı 
görmeye tek başınıza gitmeniz gerekiyor. Kendisiyle 
konuştuğunuzda hikayenin bir kısmını öğrenme şansınız olacak. 
Eğer Land of a Thousand Fables'a gitmiş ve günlüğün tüm 
kısımlarını okumuşsanız bu noktada hikayenin iyi sonla bitmesi 
için kullanmanız gereken seçenekler şu şekilde olmalı: “Çünkü 
sana sırt çevirip seni unuttu.” / “Hiç affetmeyi düşündün 
mü?” / “O zamanlar ufaktı.” 





Konuşma sona erdikten sonra artık seremoniye (İ katılabilirsiniz. 
Damein'le konuştuktan sonra tören başlayacak. Madalyanızı ve 
ödülünüzü aldıktan sonra da sıra Syanna'ya gelecek. Düşes kız 
kardeşini karşısına aldıktan sonra sizin fikrinizi soracaktır. 
Buradaki seçiminizin bir önemi olmadığı için ne isterseniz 
seçebilirsiniz. Ardından da şu vakte kadar yaptığınız seçimlere 
yöre iki farklı sondan biri 


ni görebilirsiniz. İki kardeşin de hayatta 
Imas sonu görmek istiyorsanız; 


| ax 


- 


» görevi sırasında saray 
mürebbiyesinin günlüğünü tamamen okumuş olmanız, 

» görevi sırasında Syanna'yı 
bulduğunuz her fırsatlarda dinlemeniz ve yine bu görev sırasında 
Çakmaktaşçı Kız'dan bilekliği almanız (aksi takdirde Syanna 
ölecektir), 

» görevinde son kurbanı araştırmanız ve 
sonrasında Syanna'yla konuşurken “Çünkü sana sırt çevirip 
seni unuttu.” / “Hiç affetmeyi düşündün mü?” / “O zamanlar 
ufaktı.” sıralamasını kullanmanız gerekiyor. 





Eğer bunlardan birini atlayacak olursanız iki kardeşin de 
ölümüne şahit olacaksınız. Ara sahneden sonra çiçekçiden 
çiçeğinizi alın ve düşesin mezarının Ö yolunu tutun. Damien'la 
konuştuktan sonra çiçekleri bırakın ve Regis'le birlikte buradan 
ayrılın. 





Görev, oyunu nasıl bitirdiğinizden bağımsız olarak Regis'le 
mezarlıkta (9 yapacağınız ufak bir muhabbetle devam edecek. 
Sizden adamotu toplamak için yardım istediğinde teklifi 
mecburen kabul ediyorsunuz. Gece görmekte zorlanıyorsanız 
hislerinizi kullanabilirsiniz. Regis'in verdiği eldiveni ve maskeyi 
(görev eşyaları bölümünde bulabilirsiniz) takmazsanız bitkileri 
kopardığınızda size toksik hasar vereceğinden kullanmanızı 
öneriyorum. 


Otları topladıktan sonra Regis'in ortadan kaybolmasıyla peşine 
düşmeniz gerekiyor. Ayak izlerini takip ederek kendisini bulun. 
Belli ki Deathlaff'ın ölümü sebebiyle başı beladan 
kurtulmayacak. Kendisini uğurladıktan sonra evinize geri dönün. 


Bi Ana Görev ©) Seviye: 49 4 Toussaint ENG Burlap is the New Stripe 


Olası Düşmanlar : Mahkumlar 





Bir önceki görevde Syanna'nın ölümüne sebep olmuşsanız, 
olaylardan iki hafta sonra gözünüzü Toussaint hapishanesinde 
açacaksınız. Yakışıklı Jacgues'tan biraz bilgi aldıktan sonra 
çamaşırhaneye ( doğru yol alabilir veya Jacgues'ın arkasındaki 
duvarı inceleyip taşlardan birinin altındaki notu okursanız Kodes 
Kuşu Olmanın Nimetleri ikincil görevini başlatabilirsiniz. 







İkincil görevi yapmak isterseniz notta 
fark edeceğiniz üzere Gaspar'a bir çekiç 
ve keski lazım. Lazım olan aletleri hemen sağ 
tarafta, cesetlerin olduğu arabadan 
alabilirsiniz. Bulduklarınızı taşın altına 
yerleştirdikten sonra biraz beklemeniz 
gerekiyor. Yapacak daha iyi bir işiniz de olmadığı için bir hafta 
kadar meditasyon yaparak bekleyin. Sonunda tekrar geri dönüp 
taşın altından hapishane posterinizi alabilirsiniz. 





Alt kata inip çamaşırhaneye geldiğinizde yerdeki sabunu |) ve 
kirli kıyafetleri (9 alın. Ardından da çamaşır teknesine © bunları 
yerleştirip yerdeki çubukla çamaşır yıkamaya başlayın. 
Şanslısınız ki daha önce dövdüğünüz haydutlar tam da bu sırada 
çamaşırhaneye uğrayacaklar. Her türlü kavgaya gireceksiniz 
ama Axii kullanarak kavgadan bir kişi eksiltebilirsiniz. 





Kavganın sonunda askerler gelip araya girecek ve bir haftalık 
cezadan sonra hücrenizden 9 alınacaksınız. Biraz yürüyüşün 
ardından Damien”ın yanına geldiğinizde mahkemenin 
sonuçlarını öğrenip, bu ufak şokun etkisinden sonra 
Dandelion'la konuşup olanları öğrenin. Ardından da muhafızı 
takip ederek hapishanenin çıkışına gelin. İki kapı arasındaki 
sandıktan malzemelerinizi aldıktan sonra artık özgürsünüz. 





| Regis sizi kapıda bekliyor olacak ve halen daha beşinci kurban 


konusunda ısrarcı. Eğer öğrenmek isterseniz işler aynı “Bir 
Tuhaf Tören” görevindeki gibi ilerleyecek. Regis'le birlikte 
ayakkabı boyacısı ufaklığı ziyarete gittiğinizde size mektuplardan 
bahsedecek ve yakındaki barınağın yerini gösterecek. Barınakta 
olay çıkartanlara dersini verdikten sonra yemek saatini bekleyip 
son mektubu alın. ( 250 


Bu noktada isterseniz düşesin yanına giderek olanları 
anlatabilirsiniz ama hiçbir şeyi değiştirmeyeceğinden boş verip 
Regis'in yanına dönmek en mantıklısı olacaktır. Görev oyunu 
nasıl bitirdiğinizden bağımsız olarak, Regis'le mezarlıkta 
yapacağınız ufak bir muhabbetle devam edecek. Kendisini 
uğurladıktan sonra evinize geri dönün. Yatağınızın ucuna 
bıraktığı Mutajen üreticiyi aldığınızda resmi olarak ana hikaye 
görevleriniz son bulacak. 
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Kiralık Şövalye 
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Görevin önerilen bir seviyesi olmasa da seviyeniz 40'a gelmeden, özellikle haydut çetesi üslerine uğramanızı önermiyoruz. 45 seviyede 20'nin 
üstünde haydutla uğraşmak, seviyesi yetmeyen oyuncular için hayli acı veren bir deneyime dönüşebilir. 


Bu görevi herhangi bir ilan tahtasından veya dükalık 
hazinedarıyla () konuşarak başlatabilirsiniz. Görevi 
sorduğunuzda, çevrede yardım gerektirebilecek durumlara el 
atmanız durumunda belirli bir ücret verileceğini söyleyecektir. 
Bunları istediğiniz sırada tamamlayabilir, ücretini de görev 
başına 100) olmak üzere isterseniz toptan isterseniz de tek 
tek tahsil edebilirsiniz. Öncesinde bölgedeki ikincil veya hazine 
görevlerini yapmışsanız bazılarının listenizden eksilmiş olduğunu 
görebilirsiniz. Bunların ücretini hazinedarla ilk konuşmanız 
sırasında alacaksınız. 15 görevin hepsini tamamladığınızda da 
toplamda 1500 ödüle ek olarak isimsiz bir av ganimeti 
kazanacaksınız. Bu görevlerin yerleri ve neler yapmanız 
gerektiğine gelecek olursak; 


İkincil Görevler | Blood and Wine 








e Terk Edilmiş Alan (3: Hortense Malikanesinde sizi 3 dev 
kırkayak bekliyor olacak. Yanınızda mutlaka sarıasma kuşu iksiri 
bulundurun ki hayatınız kolaylaşsın. 


» Zordaki Gezgin Şövalye (9: Zordaki şövalyenin imdadına 
yetişip haydutları itinayla terbiye etmeniz gerekecek. İşiniz 
bitince etrafı yağmalamayı da ihmal etmeyin. 


* Terk Edilmiş Alan ©): Etrafta dolanan tepegözü fark etmeniz 
bir hayli kolay olacaktır muhtemelen. 


* Terk Edilmiş Alan (3: Bölgede keyfi gezen heyulalara ek 
olarak gölgelerde sürpriz kıvamında sizi bir Sprigan bekliyor 


olacak. 


s Terk Edilmiş Alan (3: Tilki Oyuğu'ndaki haydutları temizleyip 


köyü eski güzel günlerine geri döndürmek biraz zahmetli olabilir. 


Bolca haydut bulunduğundan hazırlıklı gelin. 


* Haydut Çetesi Üssü(9: Aradığınız üs dağın içinde 
olduğundan belki girişi bulmakta zorlanabilirsiniz. Bu durumda 
önce batıda, nehir kıyısındaki haydut kampını bulun. Kampın 
arkasındaki mağaradan üsse girebilirsiniz. Üssün lideri Loth 
Melez'i öldürdükten sonra çevreyi yağmalamayı kesinlikle 
unutmayın. 





» Zordaki Gezgin Şövalye Ğ(): Zaten dükalığın şövalyelerini 
kurtarmak bu noktadan sonra sizin için bir nevi ikinci iş 
sayılıyordur muhtemelen. 


* Terk Edilmiş Alan (): Gümüş Semender Hanı'nı haydutlardan 
kurtarmanız için yine bolca haydutu terbiye etmeniz gerekecek. 


* Haydut Çetesi Üssü): Üssün lideri Antoine Straggen'i 
öldürdükten sonra çevreyi yağmalamayı kesinlikle unutmayın. 


e Zor Durumdaki Kişi (4: Vedette Villası'na geldiğinizde kapının 
kilitli olduğunu görebilirsiniz. Bu sizi durdurmasın ve biraz etrafta 
dolaşarak duvardan içeri girmeyi deneyin. Haydutları temizleyip 

yazmanı kurtardıktan sonra etrafı biraz incelerseniz kedi okuluna 


ait şemalara denk gelme olasılığınız olduğunu hatırlatırım. 


* Terk Edilmiş Alan (8: Basane Çiftliğini kurtarmadan önce 
buradaki kurtadamı temelli göndermeniz gerekiyor. 


Çiftlikteki (B kurtadamı temizledikten sonra üstündeki notu 
okumayı ihmal etmeyin. Hatta bu ufak hikayenin geri kalan kısmını 
öğrenmek isterseniz biraz kuzeydeki mağarayı ziyaret edebilirsiniz. 
Mağarada sizi bir başka kurtadamın beklediğini bilmek ise, olası 
bir kaydı geri yükleme derdinden sizi kurtarabilir. 


* Haydut Çetesi Üssü ((): Bölgede bulacağınız üçüncü ve son 
haydut kalesi. Savaşınız bir hayli zorlu olacağından mutlaka 
hazırlıklı gelin. Öncelikle kalenin çevresinde turlayanları 
temizleyin ki kaçmanız gerekirse yolunuza çıkmasınlar. Alt katı 
temizledikten sonra üst kata çıkmak için acele etmeyip biraz 
soluklanmak isteyebilirsiniz. 





e Zordaki Gezgin Şövalye (9): Başı dertten kurtulmayan 
şövalyelerden sonuncusunu da kurtardığınızda, haklı bir gururla 
buradan ayrılabilirsiniz. 


» Zor Durumdaki Kişi (O: Haydutları temizledikten sonra 
liderlerinin üstündeki anahtarı alarak tüccarı kurtarın. 


e Terk Edilmiş Alan (9: Bu son kısımda Freinte limanında 
takılan bir grup haydutu buralarda gezmemeleri konusunda 
uyararak görevinizi tamamlayabilirsiniz. 





© İkincil Görev () Seviye: -  Toussaint İZİ No Place Like Home 


Olası Düşmanlar : - 


Düşesin size hediyesi Corvo Bianco'ya ilk gelişinizde, evin 
önünde bekleyen kahyanızla (Barnabas-Basil Foulty) tanıştıktan 
sonra bağı gezdirmesini söyleyin ki bu sayede sahibi olduğunuz 
mekanı daha yakından tanıma imkanınız olsun. Bu noktadan 
sonra görevi tamamlamak tamamen finansal durumunuza 
bakıyor. Corvo Bianco için gereken tüm temizlik ve tadilat 
masraflarını karşılamanız gerekli ki bu yenileme işlemi iki 
kısımdan oluşuyor. 





İlk kısımda yapabileceğiniz üç tamir ve yenileme işleminin 
bitmesinin ardından kahyayla tekrar konuşun ve kilerdeki 
durumdan bahsettiğinde kilere bakmaya inin. Ortadaki yıkılabilir 
duvarın arkasında bir simya laboratuvarı bulunuyor. Ortadaki 
masa yaratık mutajenlerini normal mutajenlere çevirmenizi 
sağlarken, yandaki masa da iksir ve bombalarınızı yenilemenize 
imkan veriyor. Buna ek olarak iksir ve bomba kullanım hakkına 
da #1 ekliyor. Ardından tadilatın ikinci ve yine bir o kadar 
maliyetli kısmı gelecek. Ama her güncelleme yanında kendi 
avantajlarını getiriyor. Örneğin ahır güncellemesi atınıza ilave 
dayanıklılık sağlarken, yatakta size fazladan can olarak geri 
dönecektir. Tadilat işlerini tamamladığınızda kahyayla konuşarak 
görevi tamamlayabilirsiniz. 


Birinci Kısım 


e Genel temizlik ve yenileme 


e Zırhçı Tezgâhı (Bahçe) 


e Bileği Taşı (Bahçe) 


İkinci Kısım 


* Yatak 


e Silah Rafı 


e Zırh Askılığı 


e Konuk Odası 


e Ahır 


e Bahçe 
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görevini tamamladıktan sonra, Belgaard 
bağlarından her beş günde bir gelecek hediye şarabı, bodrum 


katında bulabilirsiniz. 
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Bu görevi Toussaint Yaratığı görevi sonrasında istediğiniz zaman oynayabileceksiniz ama Kaleyi Ele Geçir görevine kadar tamamlamazsanız 


başarısız sayılacaktır. 


Arenada Guillaume'yu kurtardıktan sonra, kendisini Turnuva 
Alanı'nın girişindeki yaralılar çadırında€) bulabilirsiniz. 
Vivienne'in durumunu öğrenip teklifini kabul edin. Turnuvaya 
katılmak için pratik yapmanız şart değil ama önerim en azından 
binicilik antrenmanı yapmanız yönünde olacaktır. Çünkü diğer 
yarışmalara kıyasla sadece at binmekle kalmıyor, ek olarak at 
üstünde hedefleri arbalet veya kılıçla vurmanız gerekiyor. 


Yarışları kaybetmeniz görevin iptal olmasına sebep olmuyor. En 
kötü ihtimalde sadece yarışların sonunda verilen ödülleri alamaz ve 
arenadaki final düellosunda kapışma şansınızı kaybedersiniz. Buna 
rağmen Geralt Vivienne'in lanetini çözebilecek ve görev devam 
edecektir. Yine de olası aksilikler için turnuvaya isminizi 
yazdırmadan önce oyunu kaydetmek isteyebilirsiniz. 





Antrenmanlarla işiniz bitince isminizi kaydettirmek için kayıt 
çadırına gidin. Bu noktada yapacağınız isim seçimi, 
kazandığınız yarışmalarda alacağınız ödüllerin ismini 
belirleyeceği gibi arada çıkacak ufak sürtüşmenin de türünü 
belirleyecektir. Yemin kısmındaysa istediğinizi seçmekte 
özgürsünüz. İşiniz bitince nişancılık alanına doğru ilerleyin. 


Kâtibin yanından ayrıldıktan hemen sonra isterseniz kendi zırhınıza 
dönebilirsiniz. Her ne kadar size verilen zırh fena sayılmasa da tüm 
turnuvayı kendi zırhınızı kullanarak tamamlayabilirsiniz. 





Talim alanına 9 geldiğinizde Palmerin'e rastlayacaksınız. 
Kendisiyle Gwent oynamayı kabul eder ve kazanırsanız sırasını 
size vereceğini belirtecek. Ama kazanamazsanız problem değil 
çünkü yarışamaya girdiğinizde fark edeceksiniz ki güneş 
performansınızı pek etkilemeyecektir. Yarışma sırasında tek 
yapmanız gereken kırmızı hedefleri vurmak. Rakibiniz çok da 
hızlı olmadığından bir aksilik yaşamazsanız rahatlıkla 
kazanabilirsiniz. 


Turnuva sırasında arbaletinizde standart kısa arbalet okları 
bulunduğundan emin olun. Buna rağmen vurduğunuz hedef 
düşmüyorsa bunun sebebi kullandığınız modlardan kaynaklanıyor 
olabilir. Özellikle “Immersive Cam” veya “Friendiy HUD” gibi 
kamera açılarını değiştirebilen modlar, hedefleri vursanız dahi 
düşmemesi gibi problemlere sebep olabiliyor. Benzer bir sorun 
yaşıyorsanız talim alanına girmeden modları devre dışı bırakmanız 
gerekiyor. Yarışı kazandıktan sonra modlarınızı kullanmaya devam 
edebilirsiniz. 





Ödülünüzü aldıktan sonra Guillaume gelip Vivienne'in çadırının 
yerini öğrendiğini söyleyecek. Peşine takılıp çadıra(9 gelin. 
Hislerinizi kullanarak çadırda bulabildiğiniz her şeyi inceleyin. 
Yeteri kadar ipucu bulduğunuzda hizmetçi gelip araştırmanızı 
bölecektir. Ardından da turnuvanın ikinci kısmı olan at 
yarışına (İ katılma şansı bulacaksınız. 


Baha” 




















N 
i 
> 


| 
V; 











Özellikle at üstünde savaşma konusunda başarılı değilseniz, 
yarış alanına girmeden önce bir kayıt almak isteyebilirsiniz. 
Temelde yapmanız gereken oldukça basit, süre bitmeden yarışı 
bitirmek. Elbette bu düşündüğünüz kadar kolay olmayacaktır. 
Yarış sırasında karşınıza çıkan samandan yapılma mankenleri 
kılıcınızla, hedefleriyse arbaletinizle vurup süreyi uzatarak 
ilerlemeniz gerekiyor. 


“Yıldırım Refleksler” yeteneğine puan vermişseniz hedefleri 
vurmak sizin için hayli kolay olacak. Farenin orta tuşuna basılı 
tuttuğunuzda zamanın da yavaşlamasıyla rahatlıkla atışınızı 
yapabilirsiniz. Mankenlere saldırırken de dibine girmek yerine 
aranızda biraz mesafe bırakırsanız vurmanız daha kolay olacaktır. 
At üstünde kılıç kullanmayı beceremiyorsanız, sadece arbaletinizle 
hedefleri vurarak da yarışı tamamlayabilmeniz mümkün. İhtiyacınız 
olursa, manken ve hedeflerin yerlerini de yandaki haritada 
görebilirsiniz. 





Yarış bittikten sonra seçtiğiniz isme göre ufak bir sürtüşme ğ 
sizi bekliyor olacak. Geralt adını kullanmışsanız, Prens Anseis 
sizi atlı bir düelloya davet edecek. Tercihiniz Dörtboynuzlu 
Ravix'ten yana yapmışsanız da bu seferde Arthur Tailles size 
sorun çıkaracak. İlki oldukça kolay bir atlı kapışmada denebilir. 
Atınızın korkma seviyesi artacak olursa kendisi üstünde AXII 
kullanın ki attan düşmeyin. Arthur ve arkadaşlarındaysa 
yumruklarınızı konuşturmanız gerekecek. 


Prens Anseis ile yapacağınız düelloyu kazandığınız takdirde 
görevi için onur kanıtı sayılacaktır. 


Vivienne konuşmasını bitirdikten sonra peşine takılın. Çadırına 
geldiğinizde kendisini bulamazsanız arkaya yönelin. Arka 
taraftaki kuş uçmaya başladığında da hislerinizi kullanarak kuşu 
takipte kalın. Sarayın batısındaki mağaraya gelene kadar size 
saldıran panterleri perişan etmeyi ihmal etmeyin. Mağaraya 
geldikten sonra kuşu takip ederek ufak açıklığa gelin ve 
Vivienne'le lanetini ve kaldırma yöntemlerini konuşun. Geri 
döndüğünüzde (O görevin sonunu belirleyecek olan seçimi 
yapacaksiniz. Vivienne'in sırrını söylemek veya söylememek. 


| Blood and Wine 





Sırrı söylemeyi tercih ederseniz Guillaume laneti üstüne almak 
istediğinden bahsedecek ve bu noktada su yöntemini kullanmak 
zorunda kalacaksınız. Vivienne'in sırrının gizli kalmasını isterseniz 
Guillaume bunu daha sonra yine öğrenecek ama bu durumda 
yumurta yöntemini kullanacaksınız. Ayrıca sırrı saklı tutarsanız 

görevi için onur kanıtı sayılacaktır ama görevin 
mutlu sonunu göremeyeceksiniz. 





Vivienne'in laneti konusunda karar verdikten sonra sıra 
turnuvaya geliyor. Bu noktada isterseniz turnuvayı yarım bırakıp 
gitme şansına sahipsiniz. Ama devam edip etmemeniz görevin 
gidişatını değiştirmeyeceği gibi, devam edecek olursanız güzel 
eşyalar kazanma şansına sahip olacaksınız. O sebeple devam 
etmenizi öneriyoruz. 








Turnuvanın son kısmında arenaya) iki takım halinde 
çıkacaksınız ve yapmanız gereken karşı takımın dayak yemesini 
sağlamak. Oldukça basit bir yarışma olacak. Bilmeniz gereken 
ufak ayrıntıysa işaretlerinizi kullanamayacaksınız. Ama bu iksir 
veya yiyecek kullanmanıza engel değil. Size saldıran rakip 
dışında geri kalanlara mecbur kalmadıkça sataşmazsanız 
rahatça kazanabilirsiniz. Eğer önceki iki yarışmayı da kazanmak 
hatasında(!?) bulunmuşsanız da artık geçen yılın şampiyonuyla 
karşılaşmanın vakti geldi. Gregoire de Gorgon her ne kadar 
büyük ve ürkütücü gözükse de bir o kadar da hantal olduğu için 
savaşması kolay bir rakip. Hızlı saldırılarla başlayın ve rakibin 
saldırılarını bloklamak yerine kaçınmayı tercih edin. 





removeitem('sgA0I item weögrâble feather') 


additem('sg701 item wearable feather”) 





Gregoire de Gorgon'un George R. R. Martin'in ünlü serisi “Taht 
Oyunları”ndaki Gregor Clegane'a olan benzerliği dikkat çekiyor. Bir 
diğer ufak ayrıntı ise “Gorgon” aynı zaman Toussaint'ın en yüksek 
dağının ismi. Gregoire'u devirip yeni şampiyon olarak Toussaini 
tarihine adınızı yazdırdığınızda “A Knight to Remember” başarımını 
da açacaksınız. Çadırınıza dönünce, hayranların yeni şampiyonları 
için yazdıkları mektuplara bakmayı ihmal etmeyin. 
























Turnuvalarla işiniz bittiğine göre Vivienne'la çadırında 
görüşebileceksiniz ve bu noktada yaptığınız seçime göre su 
veya yumurta yöntemini uygulama şansınız olacak. Yumurta 
ayini yapmayı seçmişseniz yöntem işe yarayacak ama 
Vivienne'la Guillaume'nun yolları bu noktada ayrılıyor ve 
Vivienne'in ömrünün kısalıp kısalmadığını ise öğrenemiyoruz. Su 
yöntemini tercin edecek olursanız da diğer yöntem gibi bu da işe 
yarayacak. Sonrasındaysa Vivienne'la Guillaume hayatlarına 
birlikte ve mutlu şekilde devam edecekler. 





Bu görevi Uzun Azıdişlerin Gecesi görevi öncesinde 
tamamlamazsanız, görev sırasında Guillaume'nun cansız bedenini #5 

Büyük Meydan'ın güneyinde bulacaksınız. Sonrasında Vivienne'1, > 
Orlemurs mezarlığında Guillaume'nun mezarı başında ağlarken 
bulabilirsiniz. 
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Olası Düşmanlar : Garkolanlar, Panterler, Gargoyllar, Akça Dullar 

















Beuclair sokaklarında turlarken, ufak bir çocukcağız yanınıza 
yaklaşıp adınıza bir mektup olduğunu ©) söyleyebilir. Ana 
hikayedeki romantik ilişkinize göre Triss veya Yennefer'dan 
gelen bu mektup, efsunger mutasyonlarıyla uğraşan Profesör 
Moreau'dan bahsediyor. Çocuğa bahşişini verip mektubu 
okuduktan sonra, yanında gelen eski haritaya da göz atın. Artık 
şehrin güneyindeki mezarlığa (| inebilirsiniz. Mezarı bulana 
kadar hislerinizin de yardımıyla çevreyi araştırın. Bulduğunuzda 
fark edeceksiniz ki birileri sizden önce davranmış. Olay yerinden 
uzaklaşan ayak izlerini takip etmeyi deneseniz de buradan bir 
sonuç çıkmayacaktır. 





Profesör Moreau'nun günlüğünü © bulduğunuz noktada 
kayadan yukarıya tırmanın ve gardiyan kediciklerden birini 
daha terbiye edin. Kilitli kapının olduğu odaya) geldiğinizde 
notlarda basılacak taşlardan bahsedildiğini hatırlamak 
isteyebilirsiniz. Yapmanız gereken koridorun duvar tarafındaki 
üç ve karşıdaki sütunda duran dördüncü düğmeyi arbaletinizi 
kullanarak çalıştırmak. Kapı açıldıktan sonra yeni gireceğiniz bu 
odada) bir gargoylun sizi beklediğini bilerek ilerleyin. Kendisini 
emekli ettikten sonra üstünden pençesini alın. Odanın 
merkezindeki heykelin yanında duran kaidede bu pençeyi 
Mektupla gelen eski haritayı bir kez daha inceleyin. Geralt, kullanın. Bu sayede odadaki tüm portalları çalıştırmış 

nehirlerin yerine göre laboratuvarın girişini tahmin etmeyi olacaksınız. 

deneyecektir. Doğuya at sürerek veya yakınlardan bir tekne 
araklayarak işaretli noktaya gelin. Girişin yakınındaki şahspor 
yuvasına dikkat ederek suya dalın. Aşağıda bir mağara girişi 
görecek olsanız da laboratuvara girebilmek için biraz daha 
kuzeyde bulacağınız portalı (9 kullanmanız gerekli. (Yine de 
yağmalanacak bolca eşya olduğu için mağaraya göz atmak 
isteyebilirsiniz) 


Biraz ileride tuzaklarla döşenmiş koridoru G göreceksiniz. 
İsterseniz dikenlerin arasına dalmak yerine biraz geri çekilip 
koridorun sağ tarafındaki taşlık alandan (9) da ilerleyebilirsiniz. 
Merdivenlerden aşağıya devam ettiğinizde ufak yuvarlak bir 
alana Ö geleceksiniz ki iki gardiyan panter ilerlemenizden 





memnun olmadıklarını tavırlarıyla belli edeceklerdir. Gümüş Tahmin ettiğiniz üzere, ufak bir portal bulmacasıyla karşı 
kılıcınızı kullanarak kediciklere haddini bildirin ve ilerleyişinizi karşıyasınız. Aslında gayet basit bir çözümü olan bu bulmacada 
sürdürün. yapmanız gereken sadece heykelin baktığı yöndeki portallardan 


girmek. İlk portalda heykel doğu yönüne baktığı için sizde 
doğudakinden girin. Bu sayede ikinci kata çıkabileceksiniz. 
Heykel bu sefer kuzey yönüne bakıyor ama ikinci kattaki bu 
portala ulaşmak için aşağıya atlayıp kayalardan tırmanmanız 
gerekecek. Üçüncü katta tüm balkon boyunca ilerleyin ve yolun 
en sonunda batı tarafındaki portaldan girerek bulmacayı 
tamamlayın. 


Profesör Moreau'nun laboratuvarına giriş yaptığınıza göre 

etraftaki eşyaları inceleyin. Odanın girişinde sol tarafındaki 
megaskop (4 profesörün tuttuğu kayıtları izlemenize imkân 
sağlıyor ama kayıt kristallerinden iki tanesi eksik. 





| Blood and Wine 































Yaratıkları temizledikten 
sonra yakındaki yuvadan 9) 
yumurtaları yağmalayıp dev çıyan 
albüminlerini alın. Ardından yuvanın 
karşısındaki duvarı yıkarak 
laboratuvara geri dönün. Aldığınız 
albüminleri makinenin arka kısmına 
yerleştirin. Makinenin 
kapakları açıldığında 
envanterinizi açıp 


Buradaki üç kaydı dinlemek görev için üstünüzdeki tüm zırh ve silahları 


yeterli ama diğerlerini de dinlemek çıkarın. y 
isterseniz ikisini de laboratuvar içerisinde ? 
bulabilirsiniz. Tüm kayıtları dinledikten Makineye B girdiğinizde artık 
sonra arka taraftaki hücrelerden birinin karakter ekranında size ekstra Y 


duvarından yakındaki mağaraya çıkın. 
Günlükte bahsedilen dev kırkayak 
yumurtasını bulmak adına mağarada 
dolaşmaya başlayın. Akça dulların 
karşınıza çıkması çok zaman 
almayacaktır. Savaş öncesinde mideye 
indireceğiniz Sarıasma Kuşu iksiri savaşta size 
bir hayli yardımcı olacak. Ayrıca yaratıkların 
yüzeye çıkacakları noktada Yrden kullanırsanız savunmasız 
kaldıklarını görebilirsiniz. 


özellikler açacak olan mutasyon 
ekranına erişme şansınız olacak. 
Mutasyonlar biraz maliyetli de 
olsa getirdiği yeni 
özelliklerin bir hayli kullanışlı 
olduğunu zaman 
içerisinde görebilirsiniz. 
İşiniz bittiğinde (bir 
şeyler kaldıysa 
yağmalayıp) kuzey 
tarafındaki portalı 
çalıştırıp (sağdaki 
portal kristali 
üstünde Aard 
kullanın.) buradan 
ayrılabilirsiniz. 





Bafa 









































İyilik, Güzellik ve Dev Granit Kütleleri 
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Bu görevi Beauclair bölgesindeki ilan tahtasından(€N alabilir veya Hughes'un taşları saklamasına müsaade edebilirsiniz. 

Lolivier meydanında dolaşırken sergisini kapatan Rolande'ı ve Kendisinden 50) alacaksınız ama küratör bu seçiminizden 
kızgın kalabalığı bularak kendileriyle konuşabilirsiniz. memnun olmayacak ve paranızı ödemeyecektir. Taşları 
Hughes'tan aldıktan sonra küratörün yanına dönecek olursanız 
da ödül olarak size “Reginald Heykelciği” verecek ki bu heykeli 
Corvo Bianco'da bahçedeki sütuna yerleştirebilirsiniz. Eğer 
görevi en iyi sonla bitirmek isterseniz de taşların bir gün daha 
Hughes'da kalmasına izin verip ertesi gün almak için geri gelin. 
Rosalinda kadar kuzeni Louisa'nın da mutlu edildiğini 
öğrendikten sonra taşları kendisinden alıp küratöre götürebilir, 
yine ödülünüzü alabilirsiniz. 





ei Yedi e gi 
1) dl Liman Kapısı 





Sanat küratörüyle © konuşup sorunun ne olduğunu öğrenin. 
Heykelin çalınan önemli kısmını bulmak için heykeli inceledikten 
sonra biraz dolaşıp testereyi ve demirlere takılmış kumaş 
parçasını bulun. Bu parça size izleyebileceğiniz bir koku izi 
sağlayacaktır. Kokuyu takip ederek biraz batıdaki eve(9 ulaşın. 
Gelen seslerden içeride hareketlilik olduğunu anlayabilirsiniz. 
İçeri girdiğinizdeyse ortalık biraz karışacak ve Hughes'a neden 
orada olduğunuzu anlatmaya çalışırken olaya Rosalinda'nın 
kocası dahil olacak. Kendisini kibarca veya sert bir yolla geri 
gönderdikten sonraysa taşlar için bir karar vermeniz gerekecek. 
Taşların Hughes'ta kalmasına müsaade ederseniz, görevin 
bitişinden bir hafta sonra kapısında Rosalinda'nın ağladığını 
görecek ve Hughes'un kalpten gittiğini(:D) öğreneceksiniz. Taşları 
küratöre geri götürecek olursanız da, birkaç gün sonra heykel 
tekrar sergiye açıldığında yakından inceleme(1?) şansınız olacak. 
Heykele dokunmak size gerçek zamanla 1 saatliğine sınırsız 
dayanıklılık sağlayacaktır. Pek bilinmeyen dördüncü bir ihtimal de 
Rosalinda'nın kocası olaya dahil olduktan sonra kendisinden dayak 
yiyecek olursanız, sinirli koca taşları un ufak edeceğinden küratöre 
eli boş dönmek zorunda kalırsınız. 

















$ ikincil Görev ©) Seviye: 36  Toussaint (ENİ Paperchase 


Olası Düşmanlar : - 





Bu görevi başlatabilmek için Trentin'in dükkanının yakınlarında 
bulacağınız bağ sahibiyle () konuşmanız yeterli. Öğreneceğiniz 
üzere size olan borcunu yıllar önce bankaya yatırmış ve sizin de 
tek yapmanız gereken parayı bankadan çekmek gibi görünüyor. 
Cianfanelli Bankası'na 9) (mesai saatleri içinde) geldiğinizde ilk 
olarak üç numaralı veznedarla konuşun. Size A38 iznini almak 
için bir numaralı vezneye yönlendirecek ama aradığınız yerin 
burası olmadığını öğreneceksiniz. 





Arşive giderseniz işleri uzatacağınızdan üst kattaki kayıt 
dairesine gidin. A38 iznini alabilmek için öncelikle 202 formunu 
doldurmanız gerekiyormuş ki onu da bir numaralı vezneden 
veriyormuş. Tam geri dönerken müşterilerden biri önünüzü 
kesecek ve ufak bir kavga çıkacak. Banka dışında kendisini 
kibarca ikna ettikten sonra bir numaralı vezneye geri dönün ama 
acıdır ki kendisi yerinde yok. Hislerinizin de yardımıyla koku izini 
takip edin ve ortadaki pencereden kendisine seslenin. İşe 
yaramadığını görünce bankta bekleyen müşterinin yanına 
oturun. İsterseniz gwent oynayabilirsiniz ama oynamasanız da 
en azından tavsiyesini dinleyin. 


Olası Düşmanlar : Haydutlar, Şahspor* 


Bu görevi Beauclair bölgesindeki ilan tahtasından€) “Mezarlıktaki 
Gürültü” başlıklı notunu bularak veya gece mezarlıktan geçerken 
duyacağınız sesler sayesinde başlatabilirsiniz. 


Çok Bilmiş Tavernası'ndaki Charles'la G) konuşup ayrıntıları 
öğrenin, sonrasında da gece tapınak mezarlığına gelin. Gündüz 
gelmişseniz etrafı araştırmayı deneyebilirsiniz ama işe yarar bir 
şeyler bulamayacaksınız. Gece geldiğinizdeyse çığlıkları duyma 
şansına eriştiğinizde mezarlığın ortasındaki merdivenlerden inip 
mahzenmezara 9 girin. Hislerinizin de yardımıyla çığlığın geldiği 
odanın ( hemen solunuzda olduğunu görebilirsiniz ama içeride 
kimse yok gibi. Etraftaki eşyaları inceleyip odadan dışarı 
çıktığınızda çığlıklar devam edecektir. Tekrar içeri girin ama bu 
sefer odadaki büyük heykelin arkasına saklanın. Margot ve 
Louis'le tanışma fırsatı bulduktan sonra da hangisini mezardan 
çıkaracağınıza karar vermeniz gerekiyor. 


| Blood and Wine 














Bir numaralı vezneye geri dönüyoruz. İsterseniz bir alt sokaktaki 
parfümeriden kendisine çiçek veya parfüm alıp hediye edebilir, 
isterseniz de kendisine yürümeyi deneyebilirsiniz. Her koşulda 
işler sizin için biraz hızlanacaktır. Giacomo Cianfanelli'nin 
gelişinin ardından da sorunlarınızın çözüleceğini düşünüyorsanız 
belli ki daha önce hiç devlet dairesine işiniz düşmemiş. Kasaya 
indiğinizde fark edeceğiniz üzere paranız artık yok. 


Bu noktada iki seçeneğiniz bulunuyor. Giacomo ve 
korumalarıyla kavga etmeyi denerseniz görevden kazancınız 
200) olacak ama para bozdurma işlemlerinizi artık bu 
bankada yapamayacaksınız. O sebeple kendisine bir hafta 
mühlet verin. Bu sayede hem faiziyle 500 ©) ödemenizi ve 
“Defterdüren” ismindeki çelik kılıcı alabileceksiniz. 


Bu görev, 1976 yapımı “Asteriks: 12 Görev” isimli çizgi filme ufak 
bir gönderme. Çizgi filmde kahramanlarımız, kendilerine verilen 8. 
görevde çıldırtan binadan 38 numaralı izni almaya çalışıyorlar. 
(İzlemediyseniz şiddetle tavsiye ediyoruz :D) 
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Margot'nun tarafını tutmak isterseniz Louis'nin biraz kafa dinlemesini istiyorsanız bu durumda 
Louis'in küllerini alın. Sizden Margot'nun küllerini alın. Margot sizden annesinin yanına 
kendisini gwent sever dostlarının götürmenizi isteyecektir. Kadıncağızı kırmayıp güneydeki eski 
yanına G götürmenizi isteyecektir. mezarlığa Ö) gelin. Hislerinizin de yardımıyla Micheline 
Louis'in bahsettiği noktaya Belrose'un kestane ağacının hemen altındaki mezarını 
geldiğinizde birkaç mezar soyguncusuyla bularak Margot'nun küllerini buraya bırakın. 
karşılaşacaksınız. Ufak bir münakaşanın 
ardından Louis'in küllerini buraya 
bırakabilirsiniz. 









Mezarlıkta Micheline Belrose'un mezarını ararken denk 
geleceğiniz mezar taşlarından birinde “Çetin Çıkmazlı 
Sör Conan. Tekboynuzpozisyonufiliye tanık olduktan 
Tim Pr sonra aşırı zevkten öldü.” ibaresini görebilirsiniz ki, bu 
Gonan 0'brien'ın inceleme videosuna ufak bir 
JJ Ek gönderme. Merak edenler “Clueless Gamer: Conan 
Reviews The Witcher 3: Wild Hunt" şeklinde arayarak 
rahatlıkla bulabilirler. 


Mahzenmezarda gezerken duvar 
kenarındaki çantada(G bulacağınız emir 
notuyla 

hazine görevini 
başlatabilirsiniz. 


Geri dönüp Louis'i bulamadığınızda kendisini ortaya çıkarmak 

için küllerine el atın. Ortaya çıktığında size yalan söylediğini 

ardından da Demirci Trentin'den 0) kılıcı nasıl alabileceğinizi 

anlatacak. Mezarlıktan çıkıp demircinin yanına gidin. Kılıcı 

aldıktan sonra isterseniz kendisiyle gwent 
oynayabilirsiniz ama özel bir kart kazanma 
şansınız bulunmuyor. 


Geri döndüğünüzde Margot gwent 
kartlarını bahçede güllerin altına 
sakladığını anlatacaktır. Mezarlıktan çıkıp 
kuzey tarafındaki evlerine(9 gelin ama 
kapı kilitli olduğundan biraz dolaşmanız gerekecek. 
Kapının sağından duvar boyunca ilerleyip kırık duvarı bulun 
ve ilerisindeki merdivenleri kullanarak bahçeye inin. 
Merdivenlerin hemen sağındaki sandıkta kilitli kapının anahtarını 
bulacaksınız. Güllere yaklaştığınızda sizi bekleyen sürpriz İşinizi bitirdikten sonra Lanzano'ya dönüp 
şahsporu hallettikten sonra kart(ları) alabilirsiniz. durumu anlatın. Gerçekleri anlatmayı tercih 
ederseniz anlaştığınız fiyata, yalan söylerseniz 

Sandıkta normal şartlarda iki kart bulunuyor. Scoia'tael sadece 100) kazanacaksınız. 

destesinden Barclay Els ve canavarlar destesinden Vampir: Bruxa. 

Bu kısmın acı verebilecek tarafıysa, kartları daha öncesinde 

bulmuş ve destenize eklemişseniz, buradan eli boş ayrılmak 

zorunda kalabilirsiniz. 
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Bu görevi Beauclair bölgesindeki ilan tahtasından€N) “Silahlı 
Koruma Aranıyor!” başlığıyla veya sarayın kuzey batısındaki 
Albertus mağarasında G3) kardeşleri bularak başlatabilirsiniz. 


















Mağaraya yaklaştığınızda yardım isteyen sesleri duyunca 
girişteki Lucien ve Auguste'u © bulun. Pazarlığınızı yapıp görevi 
kabul ettikten sonra mağarada ilerlemeye başlamadan önce 
yanınıza beyaz bal iksiri almayı ve kılıcınıza böceksi yağı sürmeyi 
ihmal etmeyin. Mağaranın ilk genişlediği noktada (9 işçi ve 
savaşçı kikimorlar karşınıza çıkacaktır. Çevrenizi sarmalarına ve 
sizi bir yerlere sıkıştırmalarına müsaade etmeden hepsini 
öldürün. Hislerinizin de yardımıyla yerdeki kılıcı ve kan izlerini 
bulduğunuzda doğru yolda olduğunuzu anlayacaksınız. Kaynar 
suyu şimdilik pas geçip izleri takip ederek Hugo'yu( bulun. 












Hugo'nun hikayesini dinlediğinizde, diğer kardeşlerin size 
pek dürüst davranmadığını öğreneceksiniz. Kayıp parçayı 
bulma işini kabul edip kaynar su havzasına geri dönün. 
Ouen yardımıyla suya atlayıp filtreyi alın. Vaktiniz olursa 
aşağıdaki sandıklara da el atmaktan çekinmeyin. Filtreyi 
bulup Hugo'nun yanına geri dönün. Mağara çıkışına 
geldiğinizdeyse diğer iki kardeşin adam toplayıp 
geldiğini görebilirsiniz. Bu noktada ister kılıcınızı 
konuşturabilir, isterseniz de olayı tatlıya 
bağlayabilirsiniz ama paranızı almak istiyorsanız 
ikinci seçeneği kullanmanızı öneriyorum. 


Bala” 







A ( 
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Birden fazla alt görevi de içeren “Şarap Savaşları” ikincil görevini 
başlatabilmek için ilan tahtalarını gezebilir veya Toussainit'ın 
kuzeyinde bulunan Plegmund Köprüsündeki maliye binasına €N 
giderek tartışmaya dahil olabilirsiniz. 


Üzüm bağlarının satışıyla ilgili münakaşaya kulak kabarttıktan 
sonra Liam de Coronata ve Matilda Vermentino'yla konuşun. 
Pazarlığınızı da yapmışsanız bu noktada iki farklı alt görev 
listenize eklenmiş olmalı. Liam'a yardım etmek isterseniz 
Coronata kısmını, Matilda'ya yardım etmek isterseniz de 
Vermentino alt görevini tamamlamanız lazım. İsterseniz bu iki 
görevden sadece birini tamamlayarak şarap savaşlarının bitirme 
şansına sahipsiniz ama ikisini birden yapacak olursanız Deus in 
Machina alt görevini başlatabilir ve tüm bu kargaşanın 
arkasındaki gizli gerçeği öğrenme şansı bulabilirsiniz. 





Görevler sırasında bolca devsporlarla savaşacağınız için lanetli 
yağı ve sarıasma kuşu iksiri, size büyük kolaylık sağlayacaktır. 


l j Şarap Savaşları: Coronata a 


Bu görev için çözeceğiniz problemler; 


- Bağ İstilası (EB: 2 şahsporu temizleyip yuvayı patlatmanız 
yeterli gelecektir. 

“ Terk Edilmiş Alan (3): Tek başına kalmış şahsporu göç 
etmeye ikna ederek burayı kurtarabilirsiniz. 

: Korunan Hazine E&): 2 şahsporu kibarca defolup gitmeleri 
konusunda ikna edin. Sonrasında da bölgedeki cesetleri 
inceleyin ve birinin üstünden çıkan emirleri bulun. Bu sayede 
görevin üçüncü kısmı Deus in Machina'yı açabileceksiniz. 

- Zor Durumdaki Kişi (2): Haydut grubunun elindeki otacıyı 
kurtarmak için önce mağaradaki haydutları temizleyin ve 
sonrasında da otacıya eşlik edin. 

- Gizli Hazine (İİ: Köprüdeki iki kaya trolü temizlik görevinizin 
bir diğer parçası olacak. Trolleri temizledikten sonra şart olmasa 
da köprünün başındaki cesetten mektubu alarak Para Kokmaz 
hazine görevini başlatabilirsiniz. 


Bu beş görevi de tamamladıktan sonra isterseniz Matilda'ya da 
yardım edip sabotajların arkasındaki gerçek kişiyi öğrenebilir 
veya sadece Liam'a yardım ederek görevi bu noktada 
tamamlayabilirsiniz. 


l ; Şarap Savaşları: Vermentino N. 


Bu alt görevin başınıza açacağı dertler; 


- Bağ İstilası (eğ: 2 şahsporu öldürdükten sonra olay yerindeki 
cesedin üstünden pirinç anahtarı ve mektubu alın. 

: Terk Edilmiş Alan (9): Terk Edilmiş alanda sadece tek 
devspor sizi bekliyor. 





: Terk Edilmiş Alan (&): Burada da 2 devspor sizi bekliyor. 
- Zor Durumdaki Kişi (2): Haydutlardan zırhçıyı kurtarmanız 
yeterli. Sonra kendisini Vermentino bağlarındaki dükkanında 
bulabilirsiniz. 

- Gizli Hazine (Bİ: Üç küfibilisini öldürmeniz görev için yeterli 
ama kulübenin yanında bulacağınız cesetteki günlüğü okursanız 
Yabancılardan Şeker Alma hazine görevini başlatabilirsiniz. 
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l İ Şarap Savaşları: Deus in Machina 


İki şarap savaşı görevini de (Vermentino ve Coronata) 
tamamlamışsanız bu görevi başlatmış olacaksınız. Mektubu 
okuduktan sonra bahsedilen yere gitmek için güneye inin. Ufak 
çiftliği 6) bulduktan sonra alt kapıdan kilere inin. İçerideki 
devsporu temizleyip sandıklardan birindeki sayım raporunu 
bulun. Bu sayede sabotajın arkasında kimin olduğunu öğrenmiş 
olacaksınız. Tekrar kuzeye, Plegmund köprüsüne geri dönüp 
Liam ve Matilda'ya olanları anlattığınızda (ve tüm görevlerini 
tamamladığınızda) kabul ederseniz görevin üçüncü kısmını 
başlatabilirsiniz. 








l j Şarap Savaşları: Belgaard 3 


Önceki iki kısımda olduğu gibi burada da 5 farklı sorunu 
çözmeniz gerekiyor. 

- Bağ İstilası (AB: Endregaları temizleyip yuvayı patlatın. 

“ Korunan Hazine(B): İki dev kırkayağı temizledikten sonra 
cesedin üstündeki mektubu yağmalayıp okuyun. 

“ Zor Durumdaki Kişi (#3): Haydut çetesinden demirciyi 
(seviye: usta) kurtarmanız gerekiyor. Sonrasında kendisini 
Belgaard Bağlarının yakınında bulabilirsiniz. 

» Canavar Yuvası(Z): İki dev kırkayağı öldürüp yuvalarını imha 
etmeniz yeterli. 

- Terk Edilmiş Alan (Bİ: Terk edilmiş alandaki bergamanı 
öldürün. 


Tüm görevleri tamamladığınızda Belgaard köşküne 9 gidip 


bağın sahipleriyle konuşarak görevi tamamlayın. Birkaç gün 
sonra tekrar uğrayarak özel ödülünüzü de alabilirsiniz. 


Dala” 
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| < ikincil Görev ©) Seviye: 37-43 & Toussaint |EXİİ Vintner's Contract 





Olası Düşmanlar : Şayelmar, Araknomorflar, Güllar, Algüllar, Dev kırkayaklar, Gargoyllar 


Toussaint'da gezerken rastlayacağınız şarap tüccarlarının sizin 
için ufak görevleri olabiliyor. Basit temizlik işleri sayılabilecek bu 
görevleri tamamladığınız takdirde tüccarlarla alışveriş yapabilir 
hale geliyorsunuz. Bu tüccarlardan bazıları size arınım ve 
yenileme iksirlerine ek olarak mutajen dönüşüm formülleri de 
satabiliyorlar. İstediğiniz sırada tamamlayabileceğiniz bu beş 
ufak görevden kısaca bahsetmek gerekirse; 





» Bağlardaki Grifin () (Duchaton Crest) 


Tüccarla pazarlığınızı yapıp mağaraya dalmadan içeride sizi 
güçlü bir şayelmar beklediğini bilin. Hazırlığınızı yapıp içeri girin 
ve kendisini harcayın. 





se Chuchote Mağarası ©) (Chuchote Cave) 


Bu tüccar, şarap fıçılarını stoklamak için buldukları mağaranın 
örümceklerle dolu olduğunu anlayınca yardımınıza başvuruyor. 
Mağaraya girecek olursanız da sizi tatlış araknomorfların 
beklediğini görebilirsiniz. Pazarlığınızı yaptıktan sonra mağarayı 
temizleyip ödülünüzü isteyin. 


se Rivecalme Mahzeni © (Rivecalme Storehouse) 

Bir grup gül ve algül içeride sizi bekliyor olacak. Atıştırmalık 
niyetine kendileriyle ilgilendikten sonra tüccarla konuşup 
ödülünüzü alabilirsiniz. 


e Dun Tynne Yamacı(9) (Dun Tynne Hillside) 


Burada da üç dev kırkayak temizlemeniz gerekiyor. Yanınızda 
sarıasma kuşu iksiri varsa problem olmayacaktır. 


e Ulaşılması Zor Yerleri Temizlemek $ (Cleaning Those Hard- 
to-Reach Places) 


Yine şarapları için depo arayan bir tüccar ve yine temizlenecek 
bir mağara. Bu son görevde içerideki iki gargoylu temizlemeniz 
gerekecek. 






















Büyük Boşluk 


Olası Düşmanlar : Haydutlar, Kikimorlar, Springan 


Bu görevi başlatabilmek için öncesinde Büyükbaş Bunalımı (S: 318) 
kontratını tamamlamanız gerekmektedir. 


Dördüncü Grup (3: Grubun konakladığı noktayı bulduğunuzda 

işlerin hiç iyi gitmediğini fark edebilirsiniz. Çevreyi araştırıp kan 
Kontratı tamamladıktan sonra, Ardaiso taş ocağına) geri izlerini takip ederek kuzeydeki kikimor yuvasına gelin. Yaratıkları 
dönüp Ustabaşı Pafnuzio'yla konuşun ve kaybolan beş aracı temizleyip yuvayı yaktıktan sonra işçilerin akıbetini de öğrenme 
bulma görevini kabul edin. şansı bulacaksınız. 


- Peygamber Lebioda Heykeli 
e NN, r l “ 
eğ. ge 


İlk Grup ©: Araçlardan birinin haydutların saldırısına uğradığını 
görebilirsiniz. Tüm haydutlardan kurtulduğunuzda ilk grubu da 
kurtarmış olacaksınız. 


İkinci Grup(9: Köprünün yakınındaki bu grup sanıyoruz ki fazla 
alkolden sızıp kalmışlar. Hepsini tek tek bulup uyandırın. Son 
işçiyi bulmakta zorlanırsanız, arabanın arka tarafında denize 
yakın çalıların arkasına bakın. 
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$ ikincil Görev () Seviye: 40  Toussaint İİİ Extreme Cosplay 








Olası Düşmanlar : Heykeller 





Francollarts köyünün biraz doğusunda kalan Doren Alma Gece olduğunda ilk olarak lambaları yakın, ardından da 

Malikanesinin önünden geçecek olursanız, bir şövalyenin sandıktan elf ekmeğini ve şarabını alıp sırasıyla öndeki 

yaralarını sarmaya çalışan Gaston'a() rastlayabilirsiniz. Olanları sunaklarda kullanın. Son olarak envanterinizdeki kılıcı ve kalkanı 

öğrenin ve ardından şövalyenin durumunu inceleyin. Yanınıza kullanıp (kalkanı ceplerden birine yerleştirip sonrasında tab 

Gaston'ı da alarak malikaneye doğru ilerleyin. tuşuyla açılan menüden kullanabilirsiniz.) Durand'in önünde) 
diz çökün. Bu sayede heykeller canlanacaklar ve siz de zorlu bir 

Kapının yanındaki kan birikintisini ve kapıyı © inceledikten sonra savaşın ortasında kalacaksınız. 


AARD kullanarak içeri girin. Giriş katındaki her şeyi inceledikten 
sonra merdivenlerden üst kata çıkın. Bu noktada ufak bir 
kayıt almak isteyebilirsiniz. Yanık kokusunu 
izleyerek Durand'i © bulabilirsiniz. Olanları 
öğrendikten sonra gösteriyi tekrar 

canlandırmak istediğinizden bahsedin. 











Her ne kadar mızraklı askerler sizin için çok bir tehlike arz 
etmese de arka taraftaki büyücüler ciddi rahatsızlık 
verebiliyorlar. O sebeple öncelikle büyücülere odaklanın. Eğer 
savaşta zorlanacak olursanız merdivenleri kullanarak üst kata 
çıkabilir ve buradan saldırabilirsiniz. Düşmanlarınız üst kata 
çıkmakta zorlandıkları için hem kendinizi iyileştirmek için zaman 


sağlamış olursunuz hem de bomba ve arbaletinizi kullanarak 4 
düşmanlarınıza zarar verebilirsiniz. Ayrıca Kuzey Yeli, Şeytan ( 
Eğer Gaston'la konuşup görevi başlatmadan olay yerinden Püftopu, Ejderha Rüyası gibi bombalar ağır hasar vermenize 
uzaklaşacak olursanız görevi bir daha bulamazsınız. Görevi olanak tanıyacaktır. Düşmanları temizlediğinizde Durand'ten 
yapmaya niyetliyseniz seviyenizin 40- olduğundan da emin olun. ödülünüzü alıp görevi sonlandırabilirsiniz. 


Aksi takdirde görev sonundaki savaşta bir hayli zorlanabilirsiniz. 


$ ikincil Görev €) Seviye: 40  Toussaint İİİ The Words of the Prophets Are Written on Sarcophagi 















Olası Düşmanlar : Hayalet 





Peygamber Lebioda'nın Tapınağına girip arka odaya geçerseniz 
(biraz AARD yardımıyla) içeride sizi bir hayaletin beklediğini 
görebilirsiniz. Kılıcınızın keskin tarafıyla sakin olmaya ikna 
ettikten sonra yerden Büyük Dilenci'nin kemiklerini alın. Artık bir 
önceki odaya geri dönüp boş lahite kemikleri yerleştirerek 
rahmetlinin huzur bulmasını sağlayabilirsiniz. 


Bu arka odada aynı zamanda Mentikor okuluna ait zırh şemalarını 
bulacaksınız. Ayrıntılı bilgi için Mentikor Okulu Teçhizatları 
bölümüne (S: 353) bakabilirsiniz. 


$ ikincil Görev () Seviye: 40 E Toussaint İTİ Master Master Master Master! 


Olası Düşmanlar : - 





Bu ikincil görevi Beauclair bölgesindeki ilan tahtasında€N “Kontrat: 


Büyük Usta Zırhçı” isimli notu alarak başlatabilirsiniz. 


İlanı okuduktan sonra, Zırhçı Lafargue'nun dükkanına gelin. 
Size kayıp Efsunger şemalarını bulma konusunu açtığında da 


teklifini kabul edin. Bu sayede Büyük Usta seviyesinde Efsunger 


zırh şemalarının yerlerini öğrenmenin yanında 5 farklı ekipman 
avı görevini de açmış olacaksınız. 


Yapmış olduğunuz konuşmanın aksine görevi tamamlamak 
adına yukarıdaki ekipman avı görevlerinden herhangi birini 
tamamlamanız yeterli. Bulduğunuz şemaları Lafarge'ya 
getirdiğinizde artık büyük usta ekipmanlarını imal edebilir 
duruma gelecektir. 





© ikincil Görev ©) Seviye: 40 E Toussaint İğ A Knight's Tales 


Olası Düşmanlar : Vaşak Kayalıkları Cadısı”, Defne'nin Heyulası*, Morholt* 





Bu görevi Toussaint'ın kuzeyindeki Castel Ravello Bağları'ndaki 


ilan tahtasında€) “Aranıyor: Usta Büyücü!” başlığıyla alabilirsiniz. 


Jacob ve sadık dostu Morholt'u Tilki Oyuğu'nun biraz 
güneyinde, ağlayan ağacın başında © bulacaksınız. Ağacın 
hikayesini öğrendikten sonra görevi kabul edin. Ağacın ve 
taşların üstündeki kanı inceleyin. Çevredeki diğer ağaçlara da 
bakın ve Jacob'a dönün. Masal kitabını da aldıktan sonra 
okuyup vaşak kayalıklarının yolunu tutun. 





Kayalıklara tırmanıp kendi halindeki pantere bulaşmadan 
ilerleyin. Kayalıkların tepesinde cadının kulübesini 9 
bulacaksınız. Kendisi ortalarda görünmediği için, duvardaki ayı 
kürkünü en sona bırakarak etrafı inceleyin ve tüm kitapları 
okuyun. Kürkün altındaki büyü çemberini inceleyip mendili 
aldığınızda cadı da sizi bulacaktır. Ufak bir sohbet eşliğinde Sör 
Gareth'a ne olduğunu öğrendikten sonra görevin geri kalanında 
nasıl ilerleyeceğinize karar vermeniz gerekiyor. 


| Blood and Wine 





Laneti kendiniz kaldırmak isterseniz (ki kimsenin canının 
yanmayacağı tek seçenek) görevin iyi veya kötü şekilde bitmesi 
sizin yapacaklarınıza bağlı olacak. Görev size kanayan ağaca 
dönmenizi söylüyor olsa da kulübenin hemen altındaki 
mağaraya inip buradan Sör Gareth'ın kemiklerini bulun. 
Kemikleri aldıktan sonra Jacob'la konuşup ayine hazırlanın. 
Ağacın dört köşesindeki odunları yakarak ayini başlatın ve 
Defne'yle konuşun. Eğer cadıyla konuşmanız sırasında Sör 
Gareth'a ne olduğunu sormuş ve mağaradaki kemikleri 
yanınızda getirmişseniz Defne de huzur içinde diğer tarafa 
geçecektir. 


Sör Gareth'a ne olduğunu öğrenmek için öncesinde Jacob'ın size 
verdiği dahil tüm kitap ve notları okumuş olmanız gerekiyor. Sör 
Gareth'ın hikayesini dinlemez veya kemikleri yanınıza almazsanız 
her koşulda Defne'nin heyulasıyla uğraşmak zorunda kalırsınız. 





İkinci bir çözüm de tüm kitapları okumuşsanız, cadıya yalvarma seçeneği olacak. Bir tutam saçınızı feda etmeniz karşılığında cadı size 
mağaradaki kemikleri bulmanızı söyleyecektir. Görevin bundan sonrasıysa yine aynı şekilde ilerleyecek. 


Son olarak da cadıyı tehdit etmeyi deneyebilirsiniz. Bu durumda cadı yanına aldığı panteriyle size saldıracaktır. Bu ufak kapışmanın 
ardından cadıyı yenecek olursanız size yardım edeceğini söyleyip gözden kaybolacak. Sizde buradan ayrılıp ağacın yanına dönün. 
Jacob'ı yakınlarda bulamayınca hislerinizin de yardımıyla yerdeki kan izlerini takip ederek kendisini bulun. Morholt Jacob'la işi bitince 
size saldıracak. Kılıcınızın ne kadar keskin olduğunu gösterdiğinizdeyse görev de son bulacak. 





© ikincil Görev () Seviye: 42  Toussaint İBNİ The Hunger Game 


Olası Düşmanlar : - 





Bu görevi başlatabilmek için Çılgınlar Kulübü görevi sırasında Kaşık 
Toplayıcı hortlağın lanetini kendisini öldürmeden kaldırmış olmanız 
gerekiyor. 


Çılgınlar Kulübü görevini tamamladıktan ve Marlene'i 
kurtardıktan birkaç gün sonra Corvo Bianco'da kendisini ziyaret 
edin. Kadıncağızın durumunu ve gidecek hiçbir yeri olmadığını 
öğrendikten sonra bir karar vermeniz gerekecek. Zavallı 
kadıncağızı çektiği onca çileden sonra sokağa atmaya gönlünüz 
elverecekse, kasabaya gidip yeni bir hayata başlamasını tavsiye 
ederek gönderebilirsiniz. Ya da insan olup kendisini Corvo 
Bianco'da kalması için ikna edebilirsiniz. 








Kendisi mutfağa doğru yol alırken siz de Marlene'le ilk 
tanıştığınız malikaneye geri dönün. En alt kata, zeminin 
kaşıklarla dolu olduğu alana gelin. Duvarlardaki fıçıları sağdan 
başlayarak yoklayın ve bahsettiği fıçıyı bulun. İçindeki 400 €y ve 
“Altın Haz Çubuğu”nu aldığınızda görev son bulacaktır. 





Baha 














Efsungerin İhtiyar Bir Adamkenki Portresi 
© ikincil Görev () Seviye: 43 & Toussaint İZNİ A Portrait of the Witcher as an Old Man 


Olası Düşmanlar : Nekkerler, Nekker Savaşçıları, Grifin 


Büyük Meydan'daki pazar yerini gezerken çevredeki # — “4 
ressamlardan biri () yolunuzu kestiğinde, teklifine kulak vermek 0 “ O a ) | 
isteyebilirsiniz. Görevi yapmak isterseniz de teklifi kabul edip i e / em sali iü 
sarayın yakınlarında (| kendisiyle öğlen vakti buluşun ve ufak bir iy ik , di v AK N dm e İ 
muhabbetin ardından atınıza atlayarak takibe başlayın. Ressam ta, Agi | i 1“ gi | Sğ ) 
istediği manzarayı bulduğunda (9 size de ressamın boyalarını ek ik i v4 z 
bulmak kalacak. Hisleriniz sizi önce terebentin kokusuyla, we” wp i 1 
ardından da ufak ayak izlerinin yardımıyla yakındaki ufak .. 
mağaraya (O) kadar getirecektir. | Y | 
” Ni v 4 — 
Y Y Y 
2 a 


Ressamın boyalarını sorduğu piknik yapan grubun, Edouard 
Manet'in ünlü tablosu “Le Dejeuner Sur L'Herbe”yle olan benzerliği, | Y Y 
sanat sever gözlerden eminim kaçmamıştır :D 





—-i a 
2 Mağaradaki nekker ve savaşçılarını temizledikten sonra b , vw Ni iğ. 
75 mağaranın sonunda aradığınız boya aksesuarlarını bulabilirsiniz. a e N e ği i 
Mağara duvarındaki esere göz atıp ressamın yanına dönün. > - ağ 3 - Ml 
Atınızla yapacağınız ufak bir seyahatin ardından en sonunda i a k, er, İ 
çalışmaya başlayabileceğiniz konumu $ bulacaksınız. Mi, D.. ın. 
Nasıl poz vereceğiniz konusunu karara bağlamışken yine ufak 
bir bahtsızlık sanat seansınızı bölecek. Daha öncesinde hiç 
kimse buranın grifin avlanma sahası olduğunu belirtmediği için, 
arkanızda beliren grifine yaptığının terbiyesizlik olduğunu keskin Yaptığınız seçimlere göre poritrenin 8 varyasyonu olsa da kalkan ve 
bir dille öğretin. grifin ayrıntılarını bir yana bırakırsak temelde 3 versiyonu olduğunu 
görebilirsiniz. 





4 Rioux-Cannes Karakolu 








z Benler Sarayı Ressamımız resmin geri kalanını atölyesinde tamamlayacağını 


söyleyecek ve son olarak resme gritini dahil etmek isteyip 
istemediğinizi soracaktır. Seçiminizi yaptıktan sonra bir gün 


kadar bekleyip ressamın yanına gidin. 
yi Büyük Meydan 1 y 3 


Saray Bahçeleri e : : 
- S $ A b Resim düşündüğünüzden biraz daha farklı çıkmış olabilir elbette 
” ama sanatsal bir eser olduğu da kesin. Ressam size resmi 


satmayı teklif ettiğinde 1000 ©y biraz fazla görünse de eminim 
evinizde bu sanat şaheserinin asılı olmasını isteyeceksiniz. 
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Başka Büyük Yok 


Xiİkincil Görev. O) Seviye: 43 $ Toussaint (ETİ There Can Be Only One 


Olası Düşmanlar : Münzevi 
Bu görevi Beauclair bölgesindeki ilan tahtasından “Meziyet testiyle 
kendini dene” başlıklı notla veya turnuva alanında Bors'la 
Percival'ın arasındaki konuşmaya dahil olarak başlatabilirsiniz. 


Gideceğiniz yer Lac Celavy gölünün ortasında, Beauclair'in 
kuzey doğusunda yer alan ufacık bir ada. Eğer kuzeyden 
geliyorsanız 5 büyük erdemi anlatan 5 büyük taşı görebilirsiniz. 
Taşların üstünde yazanları okuduktan sonra ileride sizi bekleyen 
münzeviyle konuşun. Size gölün içindeki kılıçtan ve alabilmeniz 
için gereken beş büyük erdemden bahsedecek. Her erdem için 
listedekilerden sadece bir tanesini yapmanız yeterli. Ayrıca beş 
erdemi kanıtlayan seçimleri, bu görevin öncesinde veya 
sonrasında yapmanızın bir önemi bulunmuyor. Bu erdemleri 
hangi görevlerden nasıl kazanabileceğinize değinmek gerekirse; 


1İJ Cömertlik 


- Kan Donduran Hadise - Görevi tamamladıktan sonra 
meydanda gezerken size mektup getiren çocuğa bahşiş verin. 
: Çocukların Çalıştığı Yerde Oyuncaklar Ziyan Olur - 
Ayakkabı boyacısı çocuğa istediği parayı (500 ©) verin. 

- Dere Tepe Düz Gittim... - Küçük çakmaktaşçı kızdan 
Syanna'nın bilekliğini alın. 

- Beauclair'in Vahşi Krallığının Ortaklığı - Gümüş basiliskin 
yaşamasına müsaade ettikten sonra ekstra ödül almayı 
reddedin. 

» Efsungerin İhtiyar Bir Adamkenki Portresi - Sanatsal 
portrenizi 1000 kron vererek satın alın. 

“ At Tayfları - Görevin başında pazarlık edip patates teklifini 
reddedin. 


1İJ Yiğitlik di 
- Uzun Azıdişlerin Gecesi - Delwyn'i katakandan kurtarın. 

- Tesham Mutna - Dettlaff'ı öldürün. 

- Aşık Şövalyenin Şarkısı - Vivienne'i takip edip durumunu 
öğrendikten sonra geri dönüp turnuvayı kazanın. 

- Şövalye Yüreği - François'ya yardım edip Kovukan'ı öldürün. 
: Kızgın Kurt - Üstat'ı dövüşte yenin. 

- Büyükbaş Bunalımı - Bergamanı öldürün. 

“ At Tayfları - Şövalyenin ruhunu affetmeyip öldürün. 

- Beauclair'in Vahşi Krallığının Ortaklığı - Gümüş basiliski 
öldürün. 

* Tufo Canavarı - Canavarı öldürün. 


İkincil Görevler | Blood and Wine 
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l , Merhamet 


- Toussaint Yaratığı - Turnuvada şayelmarın hayatını 
bağışlayın. 

» Çılgınlar Kulübü - Hortlağın lanetini kaldırıp Marlene'i eve 
getirdikten sonra, kendisine burada istediği kadar kalabileceğini 
söyleyin. 

- Kaleyi Ele Geçir - Kaçmaya çalışan Roderick'e yardım edin. 

» İyilik, Güzellik ve Dev Granit Kütleleri - Taşların yaşlı adamda 
kalmasına müsaade edin. 

- Büyük Hayvan Avcısı - Panteri özgür bıraktıktan sonra, görev 
sonunda şenliğe katılıp Beledal'a kızını sorun. 

- Beauclair'in Vahşi Krallığının Ortaklığı - Gümüş basiliskin 
yaşamasına müsaade edin. 

- At Tayfları - Şövalyenin ruhunu affedin. 

“ Tufo Canavarı - Görev sonunda bulduğunuz gümüş pandantifi 
Madam Bourbeau'ya verin. 
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- Aşık Şövalyenin Şarkısı - Turnuvaya Rivialı Geralt ismiyle 
katıldıktan sonra, Prens Anseis'i atlı düelloda yenin. 

- Aşık Şövalyenin Şarkısı - Vivienne'in sırrını Guillaume'a 
söylemeyin. 

- Ölüm Sizi Ayırana Dek - Görevin sonunda Lanzano'ya 
gerçekleri anlatın. 

- İyilik, Güzellik ve Dev Granit Kütleleri - Taşları sanat 
küratörüne geri getirin. 

- Babam En Kötüsünü Bilir - Hugo için filtreyi bulun. 


Filtreyi Hugo'yla konuşmadan önce bulursanız kanıt olarak 
sayılmayacaktır. 











Gölün Hanımı (The Witcher - 2007) 





- Hugo'nun kardeşleriyle 


Bilgelik konuşmasını sağlayın. 
. - Görev 

- Toussaint Yaratığı - İpuçlarını bulduktan sonra ilk seferde sırasında mumları ilk seferde doğru olarak yakın. 
bilmeceyi çözün. 
: Çılgınlar Kulübü - Öldürmek yerine hortlağın lanetini kaldırın. Münzeviyi beş erdemi de taşıdığınıza ikna ettiyseniz bu seferde 
: - Mağaradaki kemikleri bularak ayini sizden kılıç kullanma becerinizi kanıtlamanızı isteyecek. 
başarılı şekilde gerçekleştirin. Bunu sizin keşfetmeniz veya Muhtemelen oyundaki en havalı savaş alanındaki kapışmanın 
cadının söylemesi önemli değil. ardından Gölün Hanımı gelerek kılıcınızı bizzat takdim edecektir. 


$ ikincil Görev €) Seviye: 43  Toussaint |EBNİİ Of Sheers and a Witcher | Sing 


Olası Düşmanlar : Haydutlar 








görevini tamamlarsanız Epona 
Meydanı'nın yakınlarındaki berber dükkanının) önünde Le 
Papillon'u bulabilirsiniz. Berberin kayboluşunu öğrenmek adına 
görevi kabul edip kapısını kırarak içeri girin. Alt katı araştırdıktan 
sonra üst kata çıkıp berberin günlüğünü inceleyin. Ludovic'in 
haritasını aldıktan sonra ozanın peşine düşebilirsiniz. Şehrin 
güneyine inerken devsporların ©) saldırısı sonrasında ikinci 
noktada Ludovic'in sepetini (9 bulacaksınız. Sepetin biraz 
ötesindeki ayak izleri sizi güneydeki bir mağaraya(9 getirecek. 


Mağarada Ludovic, Şövalye Beau Duvall'a yaptığı kötü saç 
kesimi sebebiyle esir alınmış durumda ve haklı olarak intikamını 
almak istiyor. Bu noktada isterseniz şövalyeliğe yakışmadığını 
söyleyip kendisiyle teke tek dövüşebilir veya diğer seçeneği 
kullanarak tüm grubu kılıçtan geçirebilirsiniz. Sonuç olarak 
berberi kurtardığınızda ödülünüzü (150 ©) alabileceksiniz. 
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& İkincil Görev O Seviye: 46 # Toussaint ENS Mutual of Beauclair' Ss Wile Kingdom 











Olası Düşmanlar : : Gümüş Basilisk 





Göreve Toussaint'ın ilan tahtalarından “Efsungerler için Kontrat: 
Karavan Muhafızı” başlıklı notu okuyarak başlayabilirsiniz. 


Nottan fıçıcılar loncasının konvoyu için silahlı koruma aradığını 
öğrenecek ama kampa) giderseniz biraz geç kaldığınızı 
göreceksiniz. Çevredeki ipuçlarını incelerken Kont Borhis 
kendini tanıtma nezaketinde bulunacaktır. Kendisi notta adı 
geçen “Büyük Ak Dehşet”in sahibi ve size yerini söyleyecekmiş 
gibi de durmuyor. O sebeple etrafı araştırmaya devam edin. 
Biraz ileride kırılmış varilleri incelediğinizde takip edebileceğiniz 
bir kokuyu da keşfetmiş olacaksınız. Koku ve kan izleri sizi ikinci 
cesede oradan da yaratığı avlamaya çıkmış yağmacı 
grubuna (9 kadar getirecek. Ufak bir diyaloğun ardından 
yaratığın kaderine karar vereceksiniz. 


Öldürmek istemezseniz yaratıkla savaşmaktan kurtulacaksınız 


Eğer yağmacılara katılıp yaratığı avlamak isterseniz, yaratığı ama üstünden düşecek tüm ganimetlerden de mahrum 

yuvaya çekmek için size tanen verecekler ki bu sayede yaratık kalacaksınız. Borhis ödül olarak 350 ©y önerecektir ama yetmez 
ayağınıza kadar gelecektir. Yağmacıları savaşta nasıl derseniz 50 &©y daha yontabilirsiniz. 

kullanacağınız size kalmış ama arbaletlerini kullanırken savaşın 

sizin için biraz daha rahat olacağını söyleyebilirim. Ayrıca her Basiliskin hayatta kalmasına müsaade ederseniz, ilerleyen 

zehirli yaratıkla savaşta olduğu gibi sarıasma kuşu iksiri en zamanda Borhis'in sözünü tuttuğunu ve yolun girişini (5) kapatıp 
büyük yardımcılarınızdan biri olacaktır. Yaratığı öldürdüğünüzde asker dikerek insanların yem olmasını engellediğini görebilirsiniz. 


400 kron ödül ve gümüş basilisk av ganimetini kazanacaksınız. 








Kuzeyin amansız,topraklarında maceradan maceraya atılırken, doğru yerde ve 
* doğru zamanda bulunmayı becerebilirseniz, şehvet şerbetinin içinizi ısıtan 
tadını damağınızda hissedebilir, bunca kargaşa ve çatışmanın ortasında dahi 
kılıcınızı parlatma imkanı bulabilirsiniz. Nerede ve nasıl soruları kafanızı 
kurcalıyorsa da merak etmeyin. Aşk doktorunuz BAHA öibette sizleri yalnız 
birakmıyor ve gecenin acımasız ayazından çekip, sevgi dolu kollarında vahşi 
kurdunuzu evcilleştirecek tatlı bayanları bu sayfalarda sizin içinsanlatıyor... 


il ? 


. 


TRISS MERIGOLD m 


Önceki oyunları bitirenler zaten Triss'i hatırlayacaklardır. Serinin hem 
ilk hem de ikinci oyununda ateşli dakikalar yaşama imkanı 


bulabildiğiniz tatlı sahiremiz, isterseniz bu oyunda da sizi hayal 
kırıklığına uğratmayacaktır. 


İlk olarak Bir Ölüm Kalım Meselesi (S: 94) görevinde katılacağınız 
baloda kendisini öpmeyi ihmal etmeyin. Ya Şimdi Ya Hiç (S: 95) 
görevinin sonundaysa, kalması konusunda ısrar edin ve kendisini 
sevdiğinizi söyleyin. Eğer sonrasında Yennefer'a yüz vermemişseniz, 


Geralt'ın hikayesi Triss'le birlikte Kovir'in kuzeyine taşınmalarıyla 
mutlu sona erecektir. 
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© O YENNEFER OF VENGERBERG 


Geralt'ın gerçek aşkı olarak nitelendirilen Yennefer'la iki farklı 
zamanda ateşli dakikalar yaşama şansı bulacaksınız. İlki için, şık 
skellige gömleği ve pantolonuyla katıldığınız Kral Öldü - Çok 
Yaşa Kral (S: 101) görevinin sonunu beklemelisiniz. Sonlara 
efefeldilrojel ci iraatişirzilae(YireliNr-ia-lolale: Meler Mor:rarolo)İgarsi'iz. 
er:tirtelfelişTe ma Kala RM Ir UgreliTerziNEsidlallarstellars Mors daarzil 
tercih edin. Sizi güvenli bir yere ışınladıktan sonra da “İzlemeye 
hayır demem...” seçeneğiyle devam edin. 





İkinci şansınızı da Ev Gibisi Yok (S: 122) görevi sırasında 
yakalayacaksınız. Akşam yemeğinden sonra Yennefer odasına 
çıkarken kendisini yalnız bırakmayın. Tüm bunlar yaşanırken 
çaktırmadan Triss'e de yanaşmayı denemediyseniz Son Dilek 
(S: 108) sırasında Yennefer'a onu sevdiğinizi söyleyerek sonsuz 


aşkınızı mühürleyebilir ve güzel gözlü sahirenizle emekliliğin 
tadını çıkarabilirsiniz. 


İY V 
w “Wan | YU ) N 


A KEIRA METZ 


Cadının Peşinde (S: 60) ve Karanlıkta Dolaşmak (S: 60) 
görevlerini tamamladıktan sonra Keira sizi evine davet edecektir. 
Kendisi için tamamlamanız gereken birkaç ufak görev -Keira 
Metz'den Bir Davetiye (S: 66) ve Bir Dosta İyilik (S: 68)- 
olaleilaTersvairel-iulaTereliy4-iMolldezi ra aa1-To NIYAN os MİOJ4 





MADAM SASHA 





(Ca elol Kay dil izlaliiçerilarersirzla)KrctersTollglraker: lar MAY! 
er-olfer deler: Meriairzig-iiriMo)olii Ker XRMollMoNeTorigerMelir4i 
bir bayan. İster kendisini gwent maçında yenebilir, isterseniz de 
yardım etmeyi tercih edebilirsiniz. Soygun ve sonrasındaki 
araştırmanın ardından size akşam yemeği teklif ettiğinde 
Gole e ilelilarolalilarer:MefelillölgiirzeraMersvJMaarlanla1öla) 
kalacaksınız. 





p JUTTA AN DİMUN 


sa: lşarzlakiralersezlallaerolall8laliiKerzilgarzigfellolMo)igeliiilaTer-ia)p4 
varsa, öncesinde Demir Bakire (S: 192) görevini hile yapmadan 
tamamlamalısınız. Ardından bir akşam evine uğramanız yeterli. 
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Ddlar Nİ oyilaTerzlarzlaltelieliiro)riakolarzlaMiii-lar o orolaT-N-iN 
erik oraMefolalifo gi JUN <r4lirzTeliMaat-i(sTelleM ll ollaiKerzilarziğfella 
Ölü Adamın Partisi (S: 209) görevinde, kendisine ufak bir 
hediye götürerek gönlünü almalısınız. Sonrasında devam eden 
Berrak Bir Gece (S: 211) ikincil görevi, size yıldızların altında 
tatlı bir gece vaat ediyor. 





SYANNA 





sifefefe K:laTe iilar-E-igerzi <eiilalla-laMirellaTeğarzişirzirzidlşTerzlaMo)dlar-Ko(-K-X 
sahipliği yapan Dere Tepe Düz Gittim (S: 243) göreviyle 
lala sizlariMoliirterzTollalraksiYezlalar: MicTef-igi <laTeliilalikolla)(-iaaraYf> 
özen gösterirseniz, bu masal diyarından çıkarken 
unutamayacağınız anlar yaşatacaktır. 





miley erlaoliğ:TorigifeleriyMoleiaaaaelMiai(-igilellaMoldo (Yola mYziçollaMişn) <:iairiders Nür4yMolYezldrzişlaTersMoliir-loji(ser-TeligiraliTeç111Ma1r4şa 1-14 
arasında. Kuzey Pontar'ın en yetenekli bayanlarını çok uygun ücretlere Sakat Kate'in Yeri'nde veya biraz daha kuzeyde Passiflora'da 
bulabilirsiniz. Toussaint taraflarına geçmeye karar verdiğinizdeyse Beauclair limanı yakınlarında bulacağınız Beauclair Dilberleri, yine 
size mutlu dakikalar yaşatacaklardır. 
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Serinin önceki oyunlarında olduğu gibi burada da efsunger olarak asıl işiniz yerel halkın canını sıkan yaratıkları avlamak ve bunu 
yaparken de para kazanmak olmalı. Bu sayede nadir bulunan simya malzemelerine de erişme şansı bulacaksınız. 


Oyundaki kontratların pek çoğu isteğe bağlı durumda. Dolaştığınız köylerdeki ilan tahtalarından bu kontratları alabileceğiniz gibi, 
sorunlu insanları hatta duruma göre canavarların kendisini bulabilirsiniz. Bazı kontratlar seviyesi gereğince sizi zorlayabileceğinden 
yaratıklarla kapışmadan önce yaratık külliyatını incelemek ve ona göre hazırlık yapmak işinizi kolaylaştıracaktır. 


Ana hikaye görevleri arasında alacağınız kontrat görevleri, çeşitli size av ganimetlerine sağlayacaktır ki atınıza astığınız takdirde size 
ekstra güzellikler sağlayacaktır. İşinize yaramayan ganimetleri satarak gelir elde edebilmeniz de her zaman mümkün. Aşağıdaki tabloda 
oyun içinde bulabileceğiniz tüm ganimetleri, kazandıracağı özellikleri ve bulacağınız görevleri inceleyebilirsiniz. 
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bELİ b SAP 


ALALA 


Arakas av ganimeti 


Şahgrifin av ganimeti 


Mağara trolü av ganimeti 


Çor av ganimeti 


Horozbaş av ganimeti 


Korunmuş şayelmar av ganimeti 


Suretçi av ganimeti 


Toprak elementali av ganimeti 


Ekhidna av ganimeti 


Ekimmara av ganimeti 


Zebani av ganimeti 


Siscil av ganimeti 


Çatalkuyruk av ganimeti 


Vahşi Av tazısı av ganimeti 


Heyula av ganimeti 


Ejderan av ganimeti 


905 İlave Ot Bulma Olasılığı 


9010 Uzuv Kesme Olasılığı 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


9010 Uzuv Kesme Olasılığı 


965 Bonus Altın 


965 Bonus Altın 


9010 Uzuv Kesme Olasılığı 


965 Bonus Altın 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


965 Bonus Altın 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 





905 İlave Ot Bulma Olasılığı 


905 İnsan ve İnsan Olmayanlardan Bonus 





965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


Kontrat 


Kontrat 


Kontrat 


Kontrat 


Kontrat 


Kontrat 


: Kayıp Kardeş 


: Dağlardan Gelen Grifin 


: Oxenfurt Ormanı Yaratığı 


: Kayıp Madenciler 


- Gizemli İzler 


: Çığlıkatan 


Doyumsuz Koleksiyoncu 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Kontrat: 


Yakalaması Zor Hırsız 


Çarpan Kapılar 


İşte Damat Geliyor 


Sapayol Cinayetleri Gizemi 


Kayıp Çocuk 


Bataklık Şeysi 


Ejderha 


Arı Tayfı 


Eldberg Tayfı 


Kayıp Devriye 
Ticaret Yolu Tayfı 


EC SİP SER LLDPE 
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Garkain av ganimeti 


Golyat av ganimeti 


Mezar cadısı av ganimeti 


Grifin av ganimeti 


Kovukan av ganimeti 


Katakan av ganimeti 


Domuz Çobanları Kralı tacı 


Leşen av ganimeti 


Savaşçı nekker av ganimeti 


Geceheyulası av ganimeti 


Öğlenheyulası av ganimeti 


Şayelmar av ganimeti 


Silver basilisk trophy 


Bergaman av ganimeti 


Sakkubus av ganimeti 


Av Ganimeti 


Kölige av ganimeti 


Su cadısı av ganimeti 


Hortlak av ganimeti 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


905 İnsan ve İnsan Olmayanlardan Bonus 


Tecrübe 


9010 Uzuv Kesme Olasılığı 





905 İlave Ot Bulma Olasılığı 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


9615 Bonus Altın 


965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 





905 İlave Ot Bulma Olasılığı 


965 İnsan ve İnsan Olmayanlardan Bonus 
Tecrübe 


905 İnsan ve İnsan Olmayanlardan Bonus 
Tecrübe 


965 Bonus Altın 


1 Uzuv Kesme Olasılığı 
9601 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


961 İnsan ve İnsan Olmayanlardan Bonus 
Tecrübe 


961 Bonus Altın 


901 İlave Ot Bulma Olasılığı 


9010 Uzuv Kesme Olasılığı 


965 Bonus Altın 





961 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


9601 İnsan ve İnsan Olmayanlardan Bonus 
Tecrübe 


963 Bonus Altın 





905 İlave Ot Bulma Olasılığı 


905 İnsan ve İnsan Olmayanlardan Bonus 


Tecrübe 





965 Canavarlardan Bonus Tecrübe 


Kan Gölü 


Toussaint Yaratığı 


Kontrat: Şen Dul 


Ak Bostan Canavarı 


Şövalye Yüreği 


Kontrat: Oxenfurt Sarhoşu 


Ölü Adamın Partisi 


Ormanın Kalbinde 


Kontrat: Ormanın Efendisi 


Kontrat: Garip Canavar 


Kontrat: Ormandaki Jenny 


Kontrat: Kuyu Başındaki Şeytan 


Kontrat: Ak Hanım 


Kontrat: Tufo Canavarı 


Beauclair'in Vahşi Krallığının Ortaklığı 


Kontrat: Büyükbaş Bunalımı 


Uygulamalı Gelişmiş Simyacılık 


Kontrat: Ölümcül Hazlar 


Kiralık Şövalye 


At Tayfları 


Kontrat: Muire D'yaeblen 


Çılgınlar Kulübü 





: emeği 
ki” ' 


di 


El Kontrat (Seviye: 2 E 4k Bostan İEXİİ Devil by the Well 


Olası Düşmanlar : - 





Kontratı, Ak Bostan'a geldikten sonra köyde bulacağınız ilan 
tahtasından alabilirsiniz. 


İlanı inceledikten sonra Odolan”ın kulübesini ©) köyün batı 
tarafında bulacaksınız. Kuyu ve temiz su problemlerini 
dinledikten sonra, canavarın yerini öğrenip güneydeki terk 
edilmiş köye gelin. 
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Muhtemelen ilk kontratınız olacağı için cesedi yakmadan önce 
biraz hazırlık yapmanız yararınıza olacaktır. Eğer üretebiliyorsanız 
bomba olarak “Ay Tozu” ve “Dimerityum”, ek olarak kılıcınıza 
ekleyeceğiniz “Hayalet Yağı” size savaşınızda kolaylık 
sağlayacaktır. Gereken malzemeleri otacıdan veya yakın çevreden 
bulabilirsiniz. Ayrıca savaş sırasında yaratığa hasar vermek 
istiyorsanız YRDEN kullanarak kendisini yavaşlatmanız gerekebilir. 
Daha fazla bilgi için sayfa 429'a bakabilirsiniz. 


Cesedi yaktığınızda öğlenheyulası size saldırmak için gelecek 
ama hazırlığınızı da yapmışsanız yaratık sizi zorlamayacaktır. 
Öldürdükten sonra üzerindeki av ganimetini almayı unutmayın. 





Köye gündüz gelirseniz, heyulaya denk gelebilirsiniz. Çok Odolan'ın yanına dönünce de ödülünüzü alabilir veya isterseniz 
yaklaşmadığınız sürece saldırmadığı için araştırmanızı mümkün reddedebilirsiniz.. 
olduğunca kendisinden uzakta yapın. Eğer gece gelmişseniz, 
heyuladan korkmadan rahatlıkla araştırma yapabileceksiniz. Odolan ayrıca Otacı Tomira'dan da bahsedecektir. Görev 
tamamlanmış olsa da isterseniz kulübesine (©) uğrayarak Claer'in 
Kuyu çevresindeki otları, kenarındaki cesedi ve doğu tarafındaki hikayesinin diğer kısmını öğrenebilirsiniz. , 





kulübede bulabileceğiniz günlüğü inceleyin. Geralt heyulayı 
buraya bağlayan bir şeyler olduğunu söyledikten sonra günlüğü 
bulduğunuz kulübedeki cesedi inceleyin. Ardından bulduğunuz 
diğer kan lekelerini takibe başlayın. Kapı önündeki izlerden 


Ee 
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Hayalet / Öğlenheyulası 


kadıncağızın yaralı halde direndiğini öğrendikten sonra kuyu p- b e 
tarafına gidin. Kuyunun direğine bağlı ipler sayesinde p 
kadıncağızın cesedini bulacaksınız. Kuyuya atlayın ve dipteki > ö 

arama çalışmalarınız (Efsunger hislerinizin de yardımıyla) b N , 
sayesinde kayıp kolu rahatlıkla bulabilirsiniz. Üstündeki süslü <i. | 
bilekliği alıp yüzeye çıktıktan sonra mağaranın kuzey tarafındaki / ay SİN 
diğer birikintiye dalıp ilerleyerek köyün doğusunda (9, göletten Kayn VD 


çıkabilirsiniz. Tekrar kuyunun başına dönün. 


| Ak Bostan 








Bu kontratı, sınır noktasının güneyinde kalan ilan tahtasında €N 
bulabilirsiniz. 


İlanı bulduktan sonra, yakınındaki yüzbaşısıyla konuşun ve 
olanları öğrenin. Size para veremeyecek de olsa, geçiş izni 
sağlayabileceğini belirtecektir. Görevi kabul edip güneye, 
yüzbaşının bahsettiği yere © gelin. Algülları temizledikten sonra 
da çevreyi inceleyin. Askerleri öldürenin başka bir şey olduğunu 
ve askeri teçhizatların çalındığını görebilirsiniz. Ayak izlerini 


bulduğunuzda takibe başlayın. Nehir kenarına geldiğinizde, ayak 


izlerini takip etmek için karşı kıyıya geçin ama çevredeki 
garkolanlara dikkat edin. 








En sonunda, ufak bir Scoia'tael grubuna 9 denk geleceksiniz. 
Konuşma sırasında “Komutanınızla konuşmam gerek” dışındaki 
tüm seçenekler, sizi kılıcınızı kınından çıkarmak zorunda 
bırakacaktır. İsterseniz bu noktada tüm elf grubunu temizlemeyi 
düşünebilirsiniz. Sayıları çok gibi görünse de görece kolay bir 
savaş olacaktır. Savaş bittikten sonra cesetleri ve etrafı 
yağmalayıp geri dönebilirsiniz. 


Bu noktada bilmeniz gereken, Scoia'tael komutanına ihanet edecek 
olursanız, sizi Novigrad'ta “Görkem Kapısı”nın yakınlarında tuzağa 
düşürmeyi deneyeceklerdir. Ayrıca görev sırasında geçiş belgesi 
elde edemezseniz, alternatif olarak görevini 
yapabilir veya Aile Meseleleri görevinde Tamara'yı bulma kısmında 
da yine ihtiyacınız olan evrakları elde edebilirsiniz. 


Ama komutanı dinlemek isterseniz silahlarınızı bırakmanız 
gerekiyor. Barışçıl yöntemi seçmişseniz Vernossiel, saldırıların 
durmayacağını ve sessiz kalmanız durumunda buradan tek 
parça ayrılabileceğinizi hatırlatacak. Seçiminizi yaptıktan sonra 
yüzbaşıya geri dönün. Kampı temizlemişseniz veya komutana 
kamptan bahsederseniz geçiş belgesini alabilirsiniz. Aksi 
takdirde buradan eli boş ayrılacaksınız. 









Kayıp Devriye 


'E Kontrat () Seviye: 7 & Velen İBİĞİ Patrol Gone Missing 





Olası Düşmanlar : Kurtlar, Nekkerler, Ejderanlar 


PA 
ön 
dü “»p N,, 


£ ; 


| wi a Yi iğ ş be 


Bu kontratı, Nilfgaardlı “Merkez” Ordu Grubu kampının 
ilan tahtasından€N alabilirsiniz. Öncesinde 

ikincil görevini tamamlarsanız, Eggebracht'la 
konuşurken kolaylık sağlayacaktır. 


Levazım Subayı Eggebracht'la konuştuğunuzda, kaybolan 
devriyeden bahsedecektir. Elbette bu askerleri bulacak olan da 
sizsiniz. Levazım subayının bahsettiği kampı © incelediğinizde 
askerlerin aceleyle ayrıldıklarını göreceksiniz. İzlerini takibe 
başlayın. 


Yol üstünde zehirlenmiş cesetlere ve yeşil sıvılara denk gelecek 
olursanız, Geralt bunların drakonid miski olduğunu 
söyleyecektir. En azından düşmanınızın kanatlı bir ejder türü 
olduğunu biliyorsunuz. En sonunda izler sizi bir ejderana(9 
getirecek. 


Ejderanlar, cesetlerden de anlayacağınız üzere oldukça 
zehirli yaratıklar ve bunu kullanmaktan da 
çekinmiyorlar. Bu noktada yanınızda (eğer varsa) 
sarlıasma kuşu iksiri bulundurmak savaşta oldukça 
faydalı olacaktır. Çoğu zaman arbalet menzilinin 
dışında uçuyor olsalar da, dalışa geçtiklerinde üzerinde 
kullanacağınız AARD veya şarapnel, yaratığı yere 
indirmenizi sağlayacaktır. Yaratığı öldürdükten sonra 
üstündeki ganimeti alıp Eggebracht'a geri dönün ve 
askerlerin başına gelenleri kendisine anlatın. 
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Çığlıkatan 
El Kontrat () Seviye: 3 # Velen İBNİ Shrieker 


Olası Düşmanlar : - 


Karga Tüneği'ndeki ilan tahtasından ) kontratı aldıktan sonra, 
Chet( ve Borzoy'un oğlu Symko'dan yaratık hakkında bilgi 
alın. Sonrasında buradan ayrılıp yaratığın saldırdığı alana 9 
gelin. Borzoy'un köpeği Ruffler'ı pek hoş olmayan bir durumda 
bulacaksınız. Hemen yanı başında yaratığa ait izleri 
bulduğunuzda takibe başlayın. 


Ğİ aa 


İzler sizi başladığınız noktanın kuzeyindeki bir mağaraya (© 
getirecektir. Mağarada sizi bir horozbaş beklediğini bilerek, 
girmeden hazırlığınızı yapıp mağarada ilerlemeye başlayın. 
Mağaranın en derin kısmına geldiğinizde yaratığın yukarıda 
saklanmış olduğunu fark edeceksiniz. Hislerinizi kullanarak 
yaratığın saklandığı noktayı gördükten sonra bulunduğu tarafa 
doğru birkaç bomba fırlatın. 


Di deli Mieledeydork 


Drakonid Yağı 






- Şarapnel 


A AARD 


Avınız mağaradan kaçmaya çalıştığında, siz de girdiğiniz taraftan 
çıkın ve atınıza atlayıp hayvanı takibe başlayın. Yaratık yaralı 
olduğundan gözden kaçırma derdiniz pek olmayacaktır. Yorulup 
yere indiğinde © de tüm gücünüzle saldırın. Havalanacak olursa 
arbaletinizi kullanarak toprağı öpmesini sağlayabilirsiniz. İşiniz 
bittiğinde ödül için Chet'in yanına dönün. Ayrıca görev bittikten 
sonra Symko'ya babasının intikamını aldığınızı da söylemeyi 
ihmal etmeyin. 

















Olası Düşmanlar : - 


El Kontrat () Seviye: 10  velen İğİg Jenny o' the Woods 
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Ortakoru'daki ilan tahtasından €) kontratı aldıktan sonra, köyün 
ayanı Bolka'yla yaratık hakkında konuşun. Sizi Agneta'ya 
yönlendirecek ama kendisinin de çok bir şey bildiği söylenemez. 
Hislerinizin de yardımıyla tarlada yırtılmış bir kumaş parçası © ve 
yakınındaki ayak izlerini bulabilirsiniz. İzleri, içindeki bıçakla 
birlikte ufak bir kan birikintisi 9 bulana kadar takip edin. Bıçağı 
aldıktan sonra, sürüklenme izlerini takip ederek de cesedi ©) 
bulun. Üzerindeki mektubu okuduktan sonra da Bolka'ya geri 
dönün. Gençlerin buluşma yerini öğrenin ve sonrasında oraya 
doğru yola koyulun. 


Jenny, önerilen seviye için biraz dişli bir yaratık olduğundan, 
zorlanırsanız kontratı daha rahat tamamlayabilmek 
adına seviyenizi yükseltmek (15-4) |, 
isteyebilirsiniz. 





El Kontrat () Seviye: 10  velen İZİ The Merry Widow 


Olası Düşmanlar : Kuduz Köpekler 


Bu görevi Ihlamurvadisi'nin ilan tahtasından alabileceğiniz gibi, 
mezarlıktaki ipuçlarına denk gelirseniz de başlatabilirsiniz. 


Ihlamurvadisi'ndeki notu) bulduktan sonra, doğu tarafındaki 
mezarcıyla (© konuşun ve pazarlığınızı yaptıktan sonra da 
mezarlığa (9 gelin. Kuduz köpekleri temizledikten sonra 
hislerinizin de yardımıyla etrafı araştırın. Geralt cesetlerden 
birinin kokusunu izleyebileceğini söylediğinde takibe 
başlayabilirsiniz. İzler sizi yıkılmış köprüyü geçtikten sonra biraz 
ileride bir kulübeye(9) getirecektir. İçeriyi incelediğinizde 
aradığınızın bir mezar cadısı olduğunu öğreneceksiniz. 





| Velen 
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Eşyaları yakıp savaşa başlamadan önce iksir ve bombalarınızı 
hazırladığınızdan emin olun. Yaratığa vurabilmek için YRDEN 
kullanarak yavaşlatmanız gerektiğini de unutmayın. Ayrıca 
buluşma noktasının hemen kuzeyindeki haydut kampını (bir tane 
de güneyde mevcut) temizlerseniz, savaş sırasında kaçmanız 
gerekirse başınıza iş açma tehlikesinden kurtulursunuz. 


Buluşma yerindeki ateşi kullandığınızda, (gündüz gelmişseniz 
güneş batana kadar meditasyon yapın) heyula ortaya çıkacak ve 
savaş başlayacak. Heyula öldükten sonra ganimetini alıp 
ayandan ödülünüzü isteyebilirsiniz. 


5 Nekrofagi / Mezar Cadısı 
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Kafataslarını da aldıktan sonra mezarlığa dönün. Ortadaki 
sunağa kafataslarını yerleştirdiğinizde yaratık da kendini 
gösterecektir. Kara kan iksiri, nekrofagi yağı ve işaretlerin de 
yardımıyla yaratığı çok da zorlanmadan devirebilirsiniz. Yaratık 
öldükten sonra, mezar kazıcıdan ödülünüzü almayı unutmayın. 








El Kontrat () Seviye: 12 & Velen İBTİİ Swamp Thing 


Olası Düşmanlar : Sisciller 
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Kambur Batağı Yetimhanesinin batısında bulacağınız Leslav'la(3) / 
Kambur Batağı Yetimleri E 4 i 


konuşarak veya Aşağıağıl'daki ilan tahtasından(€N koniratı 
alabilirsiniz. Ek olarak kontratı tamamlayabilmek için “Nehaleni'nin 
Gözü”ne ihtiyacınız olacağından öncesinde Karanlıkta Dolaşmak 
görevini tamamlamış olmanız gerekiyor. 


Leslav'ı bulduğunuzda kendisine sisi ve yaratığı sorun. Fiyatta 
anlaştıktan sonra da yaratığı bulmak için güney doğu tarafına 
doğru ilerleyin. Geralt gizemli yeşil sisin içine girdiğinizde, 
metalik kokusundan bahsedecektir. Çevreyi araştırdığınızda bir 
ceset(9 ve Nehaleni'nin Gözü'nü kullanabileceğiniz taşlar 
bulacaksınız. Gözü kullandığınızdaysa yaratığın izlerini büyüyle 
gizlediğini öğreneceksiniz. İzlerin peşine düşme şansına 
sahipsiniz ama öncesinde, batıdaki ufak kulübeyi ©) inceleyerek 





yaratığın türü hakkında bilgi sahibi olabilirsiniz. Yaratık öldüğünde ganimetinizi alın ve Leslav'ın yanına dönün. 
Ödülünüzü istediğinizde parasının olmadığını ve zor durumda 

Kulübeden ayrılın ve buranın güneyindeki kayalığaG olduğundan bahsedecek. Arzu ederseniz paranızı şimdi isteyip 
geldiğinizde bir illüzyon daha göreceksiniz. (Çevrede bir kısmını alabilir ya da bir hafta bekleyerek talep ettiğiniz i 
dolaşırsanız mağaranın diğer girişlerini de bulabilirsiniz) Gözü paranın iki katını alabilirsiniz. i 
kullanarak mağaranın girişini açın. İçeri girdiğinizde öncelikle 
normal siscille karşılaşacaksınız. Ufak siscili hallettikten fe deyizTeji / Siscıl 
mağaranın derinlerine indiğinizde sıra yaşlı olan Ignis Fatuus'a 
gelecek. Kendisi ağır hasar vurabiliyor o sebepten GUEN 
kullanmayı ve bolca kaçınmayı ihmal etmeyin. Ayrıca YRDEN'de > b 
bu savaşta size oldukça yardımcı olabiliyor. ib ö 

Mağaradan çıkmadan önce etrafı yağmaladığınızdan emin olun. > 


İşinize yarayabilecek pek çok eşyanın yanı sıra mağaradaki 
sandıklardan birinde Üstün Ayı Gümüş Kılıcı şemasını bulabilirsiniz. 








EE Kontrat ©) Seviye: 20 4 Velen ENG Mysterious Tracks 


Olası Düşmanlar : - 





Ihlamurvadisi'ndendan () alacağınız kontrat için, köydeki avcıyla 
konuşabilirsiniz. Orman tarafına ilerlediğinizde de avcının 
bahsettiği ölü kurtları © bulacaksınız. Kurtların yakınındaki ayak 
izleri sizi büyükçe bir ağacın (9 yakınlarına kadar getirecektir. 
Ağaçtan yaratığın kokusunu aldıktan sonra, bu seferde koku 
izlerini takip edin. İzler mağara girişine (©) kadar gelecek ama 
içeri girmek için tepeye çıkmanız gerekiyor. Çevredeki zebani 
dışkılarını ve karga gözü bitkilerini toplamayı ihmal etmeyin ki az 
sonra yemi hazırlarken uğraşmak zorunda kalmayın. Tepede 
mezar taşlarının yakınındaki girişi (8 bularak mağaraya inin. 





Ihlamurvadisi £ 4 
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Yerdeki tüm ayak izlerini ve zebaniyi (ağzına ayrıca bakmayı 
unutmayın) inceleyin. Geralt yaratığın bir çor olduğunu ve 
çekmek için yem hazırlamanız gerektiğini söyleyecektir. Çor 
yemi formülünü simya ekranında (|. |) görevler sekmesi altında 
bulabilirsiniz. Yemi ürettikten sonra bunu mağaranın 
çevresindeki dört farklı bölgede kullanmalısınız. İşinizi bitirip 
mağaraya geri dönmeden önce kılıcınıza direngen yağı da 
sürmek isteyebilirsiniz. 


Mağaraya geldiğinizde ara sahne sonrasında “Uluyan”la baş 
başa kalacaksınız. Dar alanda bu kocaman yaratıkla kapışmak 
pek kolay olmayacak. Bu sebeple GUEN kullanmaktan 
çekinmeyin. Ayrıca önünüzü görebilmek adına kedi iksiri 
kullanmak kötü bir fikir sayılmaz. Öldüğünde üstündeki 
ganimetleri toplayıp avcıdan ödülünüzü isteyebilirsiniz. 


El Kontrat () Seviye: 22 E 4 Velen ENG) The Mystery of the Byways Murders 





Olası Düşmanlar : Güllar 





Çor yemini kullanabilmek için envanterinizdeki yemi karakterin 
cepler kısmındaki iki bölmeden birine yerleştirmeniz, ardından da 
tuşuyla açtığınız menüden Çor yemini seçerek, haritanızda 
işaretli bölge içinde kullanmanız gerekiyor. 








Bu kontratı Oreton köyündeki ilan tahtasından “Kayıp Askerler” 
başlığıyla bulabilirsiniz. Milan Noran”la€) konuşup kaybolan 
devriye hakkında bilgi aldıktan sonra, Sapayol'a(3 doğru 
ilerleyin. Köyü istila eden güllara hadlerini bildirdiğinizde Bytomir 
ve arkadaşıyla tanışma şansınıza erişeceksiniz. Pek güven 
vermediklerinden etrafı araştırmak isteyebilirsiniz. 





Cesetlerden birini incelerken Geralt kan kokusunu takip 
edebileceğini söyleyecektir. Kokuyu takip ederek köyün 
yukarısındaki bir başka kulübenin kapısına kadar gelin. Bytomir 
araya girip içeride bir şey olmadığını iddia ettiğinde, ufak bir göz 
korkutmanın ardından olanları anlatacak. 





E) sapayol 


| Velen 





Vampir / Exımmara 


Anahtarı aldıktan sonra kulübeye girin ve yerdeki kürk 
parçalarını inceleyin. Yaratığımızın bir ekimmara olduğunu 
öğrendiğinize göre hazırlığınızı yapabilirsiniz. Kara kan iksiri ve 
vampir yağı bu savaşta olmazsa olmazlardan. Her ne kadar 
IGNI çok işe yarıyor da olsa önerim ateş ihtiyacını ejderha rüyası 
veya danseden yıldız gibi bombalara bırakmanız. Bu sayede acil 
durumlarda GUEN kullanacak enerjiniz olacaktır. 





İşiniz bittiğinde sol taraftaki tahtaları kaldırıp tünel girişini açın ve 
merdivenlerden aşağıya inin. Meşalenin altındaki ölmüş askeri 
inceledikten sonra mağaranın derinlerine doğru ilerleyin. Aşağı 
inen tünelden tahta platforma indiğinizde eski elf tünelini fark 
edeceksiniz. Yaratığı tünelde bulabilirsiniz. Sarasti ismindeki bu 
yaşlı vampiri öldürdükten sonra etrafı yağmalayın ve geldiğiniz 
yoldan dışarı çıkın. Önce Bytomir'den sonra da Milan Noran'dan 
ödülünüzü alabilirsiniz. 














El Kontrat () Seviye: 23 $ Velen (Eİİ Phantom of the Trade Route 


Olası Düşmanlar : Ejderanlar gi 
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Bu kontratı başlatmak için, Benek kasabasında sizden yardım m , b | i a m e. 
isteyen mülteciyle(N konuşabilir, kasabanın kuzeyinde yol vg > gi 3 İİ 
4 | Elderg 
üstündeki devrilmiş arabayı(G) inceleyebilir veya mağaradaki Drakonid FE deran 
mültecileri(& bulabilirsiniz. ği B d 
gi 4 


.Ş ğ 4 


“ 












Kasabadaki mülteciyle () konuştuktan sonra, kuzeye ilerleyip 
yoldaki devrilmiş arabayı © bulun. Yerdeki ipleri, ayak izlerini, 
parçalanmış şarap fıçısını ve taşın üstündeki pençe izlerini 
inceleyin. Geralt'ın şarapla ilgili yorumunun ardından da şarabın 
kokusunu takip etmeye başlayın. 


İzler sizi kuzeydoğudaki bir mağaraya (9 kadar getirecektir. 
Mağaranın önündeki bahtsız cesedi inceledikten sonra içeri 
girin. Canını zor kurtarmış iki mülteciyi bulup olanları öğrenin ve 
mağaranın yukarılarına doğru ilerlemenizi sürdürün. Birkaç 
zıplama ve tırmanma seansından sonra çıkışa(O geleceksiniz. 


Mağaranın yukarıdaki bu çıkışında iki ejderan sizi bekliyor 
olacak. Yaratıklara girişmeden önce sarıasma kuşu iksiri ve 
drakonid yağınızı hazır etmek isteyebilirsiniz. Ardından kılıcınızı 
ve arbaletinizi kullanarak kendinizi takdim edin. Ejderanların 
ardından iki yuvayı da patlatın ve kral ejderanın gelmesini 
bekleyin. Her ne kadar bu yaratık diğer akranlarından büyük de 
olsa tek başına savaşacağınızdan, sizin açınızdan az öncekine 
kıyasla daha kolay olacaktır. Yaratığı öldürdükten sonra, 
ganimetinizi alıp kasabaya ödülünüz için geri dönebilirsiniz. 
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El Kontrat ©) Seviye: 24 4 Velen ENG The Griffin from the Highlands 


Olası Düşmanlar : Şahgrifin 


Bu kontratı alabilmek için öncesinde Usta Zırhçılar görevinde 
(S:162) demirci aletlerini Fergus'a getirmeniz, ardından Yoana'nın 
yardım teklifini kabul etmeniz gerekiyor. Sonrasında kontratı Karga 
Tüneği'ndeki ilan tahtasında görebilirsiniz. 


Yaratığa ait ilk izleri Karga Tüneği'nin kuzeyinde bulabilirsiniz. 
Yol üstündeki cesedi( gördüğünüzde, kuzeye doğru giden 
izlerin peşine düşün. Şahgrifin'in tüyünü bulduktan sonra tepeye 
doğru ilerleyince yukarıda aradığınız grifinin yuvasını(9 
bulacaksınız. Yaratığı öldürüp asit kesesini ve av ganimetini 
aldıktan sonra, Karga Tüneği'ndeki levazım subayıyla konuşarak 
ödülünüzü alabilirsiniz. 














El Kontrat di Seviye: 33 4 Velen ENG Missing Brother 






Olası Düşmanlar : Savaşçı Endregalar 



























Kavşaktaki Han'ın ilan tahtasından ©) kontratı aldıktan sonra 
Bruno'ya olanları sorun. Kardeşi Mikel'in nasıl kaybolduğunu 
öğrenip yola koyulun ve Bruno'nun bahsettiği madene gelin. 
Girişteki izleri inceledikten sonra da içeri girin. Merdivenden 
indiğinizde sol taraftaki izleri takibe başlayın. İzlerin ikiye ayrıldığı 
noktada önce sağ tarafa gidin. Merdivenlerden çıkıp çiftçinin 
karısını(9 bulun. Biraz ilerideki kolu kullanarak köprüyü O) indiri 
ve kadıncağızın kaçmasına yardım edin. 


Böceksiğgil / Arakas 


“ © > 
dg 4 


Madenin sonuna doğru Mikel'in botları ve hemen ilerisinde de 
aradığınız yaratık Harrisi'yi (9 görebilirsiniz. Sarıasma kuşu ve 
kedi iksirlerinizi hazırlamadan kendisine girişmeyin. Gerektiğinde 
Aard veya Igni yardımıyla yaratığı afallattıktan sonra kendisine 
gümüş kılıcınızın keskin yüzünü gösterebilirsiniz. Yaratığı 
öldürdükten sonra ganimetinizi alabilirsiniz. Arka bölmelerdeki 
sandıkları ve cesedi (() de yağmaladıktan sonra mağaradan çıkıp 
Bruno'nun yanına dönün. Kardeşinin öldüğünü duyduğunda 
paranızı ödemeye yanaşmayan adama hayatınızı riske attığınız 
söylerseniz bir kısmını (84 €y), AXII kullanarak da anlaştığınız 
rakamın tamamını alabilir veya yalvarmak bana yakışmaz 
derseniz de eliniz boş ama fazladan deneyim puanıyla 
ayrılabilirsiniz. 


İkiye ayrılan izlerin olduğu 
noktaya geri dönüp bu 
sefer soldan devam edin. 
Suya dalıp diğer taraftan 
çıktığınızda yaratığın 
yuvasını O bulacaksınız. 
Yerdeki birikintiyi ve çevredeki 
yumurtaları (5 inceleyin. Yaratığın 
türünü de öğrendiğinize göre yumurtaları 
imha etmekle göreve başlayabilirsiniz. Igni 
veya Aard işinizi görecektir. Sudan 
geldiğiniz yolun karşısında, tekrar suya 
girebileceğiniz bir alan görebilirsiniz. Bu yol 
kalan 4 yumurtayı barındıran ufak mağaraya 
açılıyor. Sadece yaratığı avlamak istiyorsanız sağ 
taraftan devam edebilirsiniz ama imha etmediğiniz 
her yumurtanın size Harrisi'yle olan savaşınızda sıkıntı 
çıkarabilecek bir harakas olarak geri dönebileceğini unutmayın. 


Sınır Noktası & 
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El Kontrat ©) Seviye: 13 & Novigrad İBNİ An Elusive Thieft 


Olası Düşmanlar : - 


Baş Piskopos Meydanı'ndan alabileceğiniz bu kontrat için 
öncelikle pazar yerindeki Sylvester Amello'yla konuşun. 
Tezgahından mal çalan kedinin hikayesi kulağa biraz garip gelse 
de tezgahın yanında ilerleyen izleri bulduğunuzda takibe 
başlayın. İzler bir duvarın dibinde son bulduğunda, hırsızın 
düşürdüğü parçayı ve duvardaki pençe izlerini görebilirsiniz. 
Tretogor kapısındaki köprünün kenarında izler bittiğinde yan 
taraftan aşağıya inin. Pati izleri bot izlerine dönüşecek ve sizi bir 
eve kadar getirecektir. 


Kapısı açık eve girip masanın üstündeki mektubu 
okuduğunuzda, aradığınızın bir suretçi olduğunu öğreneceksiniz 
ama kendisini bulabilmek için daha fazla ipucuna ihtiyaç olacak. 
Üst kata çıkıp yatağın yanındaki kıyafetleri inceleyin. Geralt 
lavanta kokusunu izleyebileceğini söyleyecektir. Bu seferde bir 
elfle askerin arasındaki tartışmaya geldiğinizde aradığınız 
suretçiyi de bulmuş olacaksınız. Fark edildiğini anladığı anda 
kaçmaya başlayan suretçinin hemen arkasından koşmaya 
başlayın ve ortadan kaybolmadan önce kendisini yakalayın. 
Yakaladığınızda sizin kılığınıza bürünecek ve savaş başlayacak. 











Direngen / Suretçi 


Suretçi, tüm yeteneklerinizi (işaretler dahil) size karşı 
kullanabiliyor ama zorlu bir rakip olmayacak. Canının bir kısmını 
harcadığınızda teslim olacaktır. Bu noktada kendisini öldürüp 
öldürmemek vicdanınıza kalıyor. 


Eğer suretçiyi öldürürseniz, “Suretçi mutajeni” ve “Suretçi Av 
Ganimeti”ni üzerinden alabilirsiniz. Serbest bırakırsanız da 
suretçi size 215 ©) ve “Gnom Gvihiri” çelik kılıcının şemasını 
verecektir. Sonrasında Sylvester'in yanına geri dönün. Suretçi 
öldüyse ödülünüzün tamamını, kaçmasına müsaade etmişseniz 
sadece yarısını alabileceksiniz. 





Suretçi Mutajeni oyun içerisinde “Kaynatılmış Suretçi Özü” yapımında kullanılıyor. Bu Mutajen, oyun içerisinde sadece bu görevde alabileceğiniz 
bir simya bileşeni olduğu için, suretçiyi öldürmek istemezseniz hikaye boyunca bir daha “Kaynatılmış Suretçi Özü” yapma imkanı (hile ve modları 


saymazsak) bulamayacaksınız. 


| Novigrad 


'E Kontrat ©) Seviye: 14 E5 Novigrad ENGİ The Apiarian Phantom 





Olası Düşmanlar : Garkolanlar 


Bu kontratı Yantra köyündeki ilan tahtasından(() alabileceğiniz gibi 
“Balköy Likörhanesi”nde “Holofernus Meiersdorf”u bularak da 
başlatabilirsiniz. 


Elementa / Vahşi Av Tazısı 


Elementa Yağı 


Kontratı aldıktan sonra, Balköy Likörhanesinde Holefernus'a © e  < ,M . Dimerityum Bombası ; 


olanları sorun. Pazarlığınızı yaptıktan sonra da Franklin'in peşine k , N 

takılıp olay yerine 9 gelin. Hislerinizi kullanarak etrafı inceleyin ; | —. AXI V 

ve ayak izlerini gördüğünüzde takibe başlayın. Göletin kıyısında, da 

İN eli a | İN > (e) vi GN AN 

izlerin bittiği noktada biraz güneye giderek izlerin devamını 

bulabilirsiniz. Garkolanlara dikkat ederek, inşaatı henüz 

bitmemiş binaya kadar izleri takip edin. Bulacağınız delikten İçeride savaşmak sizi zorlayacak olursa dışarı çıkarıp at üstünde 

sığamayacağınıza göre alternatif bir giriş bulmanız gerekecek. savaşmayı da deneyebilirsiniz. Özellikle Kaynatılmış Savaşçı 
Nekker Özü kullanırsanız, hem at üstünde verdiğiniz hasarı 
artırabilir hem de atınızın korkmasını engelleyebilirsiniz. Ayrıca 
IGNI, AXII ve elementa yağı bu savaşta size yardımcı olacak 
gereçler. Yaratığı öldürüp ganimeti yağmaladıktan sonra, 
Holofernus'tan ödülünüzü alabilirsiniz. 


Binanın diğer tarafına geçecek olursanız, kilitli bodrum 
kapısını © görebilirsiniz. Kapıyı açmaya yeltendiğinizde, Franklin 
imdadınıza yetişecek ve hem evin hikayesini anlatacak hem de 
size anahtarı verecektir. Ama kapıyı açmadan önce içeride sizi 
Vahşi Avın tazılarından birini beklediğini bilmenizde fayda var. 
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El Kontrat ©) Seviye: 15 4 Novigrad ENG Deadiy Delights 


Olası Düşmanlar : - 














— 


303) 


Bu kontratı Novigrad'ta, Baş Piskopos Meydanı'nın batısındaki ilan 
tahtasından€N alabilirsiniz. 


Kontratı aldıktan sonra, balık pazarının yakınındaki köprüde 
bulacağınız muhafızla |) ilan hakkında konuşun. Parada 
anlaştıktan sonra da cesetleri incelemek için rıhtımdaki 
sıhhiyecinin (9 yanına gelin. Sonrasında olay yerini incelemek 
için yola çıkın. Olay yerindeki (5 farklı ayak izleri ve iki ayaklı bir 
yaratığa ait nal izleri bulacaksınız. Nal izleri de sizi Topal Kate'in 
Yerine getirecektir. Bu noktada iki farklı yol izleyebilirsiniz. 


Baş Piskopos Meydanı & 4 
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Kullanabileceğiniz ikinci yöntemdeyse, yeterli kandırma (Axii) 
yeteneğine sahipseniz geneleve girip madamla konuşun. 
Olaya sebep olanın sakkubus olduğunu anlatacak ve yakındaki 


evinin anahtarını verecektir. Eve gidip kapıyı 
anahtarla açarak Salma'yla konuşabilirsiniz 











Melez A a 






'Novigrad Rıhtımı z 


Dedektiflik yeteneklerinize güvenmeniz gereken ilk yolda, 
genelevin arka kapısının yakınlarında bulacağınız kırık parfüm 
şişesini incelerseniz, takip edebileceğiniz bir iz elde edebilirsiniz. 
Kokuyu takip ederek duvara yaslanmış ve ne yazık ki keçilerine 


sahip çıkamamış adamla (8 konuşmayı deneyin. Bu sayede 
yaratığın türünü ve saklandığı yeri öğrenmiş olacaksınız. 


Binanın bitişiğindeki (güneyinde) evin ön kapısından İZ) içeriye 
girin. Merdivenlerden en üst kata çıkana kadar tırmanmaya 
devam edin. İskelelerde ilerleyerek diğer evin çatı katına gelin. 
Ortadaki boşluktan atladığınızda artık Salma'yı bulmak için tek 
yapmanız gereken merdivenlerden aşağıya inmek olacaktır. 


İsterseniz önce dinleyip ardından kararınızı verebilir, isterseniz 
de direkt olarak sakkubusu öldürebilirsiniz. Salma'ya şehri terk 
etmesini söylerseniz, “Aerondight” isimli kılıcı ek olarak 
“Sakkubus Av Ganimeti” alacaksınız. 


Seçiminizi yapıp ganimetinizi aldıktan sonra muhafıza dönerek 
ödülünüzü isteyebilirsiniz. 


Sakkubusu öldürecek olursanız Sakkubus mutajeni alabileceksiniz ki, oyunda bunu sadece iki görevde (Diğeri Uygulamalı Gelişmiş Simyacılık) ve 
elde edebilirsiniz. Bu iki görevden herhangi birinde tercihinizi sakkubusları öldürmemekten yana kullanırsanız, hikaye boyunca bir daha 
“Kaynatılmış Sakkubus Özü” yapma imkanı (hile ve modları saymazsak) bulamayacaksınız. 











El Kontrat ©) Seviye: 24 & Novigrad İİİ Doors Slamming Shut 


Olası Düşmanlar : - 
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Bu kontratı Baş Piskopos meydanındaki veya kuzeyindeki 6) ilan 
tahtalarından “Perili Ev” ismiyle bulabilirsiniz. 


İlanı aldıktan sonra, Kont Kurt Dysart'ı Yalıçapkını hanının ikinci 
katında bulabilirsiniz. Ucuza aldığı konağın perili olduğunu 
öğrenince temizlik işi bize kalacak. Pazarlığınızı yapıp anahtarı 
da aldıktan sonra, handan ayrılıp şehrin biraz dışına, Moldavie 
konağına(9 gelin. Zaten içeri girdiğinizde bir şeylerin yanlış 
gittiğini hissedebilirsiniz. Masadaki yiyecekleri ve merdivenin 
ucundaki tuz birikintisini inceleyip, sandıklardan birindeki 
günlüğü okuduktan sonra alt kata inin. İnce duvarı AARD 
kullanarak yıktıktan sonra, alt katın bir elf tüneline bağlandığını 





görebilirsiniz. Köprünün sonunda sizi bekleyen kapının yanındaki Kalkanın çevresindeki tahta sütunları inceledikten sonra, arka 
masaları inceleyin. Günlüğü okuduktan sonra içerideki yaratığın taraftaki ufak sütun üstündeki taşı görebilirsiniz. Bu taş üstünde 
güçlü bir toprak elementali olduğunu öğreneceksiniz ama AARD kullandığınızda kalkan devre dışı kalacaktır. Bu sayede 
öncelikle kapıyı açmanız lazım. yaratıkla olan savaşınızı başlatabilirsiniz. Elemental bir hayli 


yavaş da olsa vuruşlarının ağır hasar verebildiğini unutmayın. 
Saldırılardan mutlaka kaçının. Bilmeniz gereken bir diğer önemli 
ayrıntıysa GUEN ve YRDEN dışındaki işaretleri bu savaşta pek 
işinize yaramayacağı için daha çok kılıcınıza ve bombalarınıza 
güvenmeniz gerekecek. Yaratığı öldürdükten 
sonra, ganimetinizi alıp kontun yanına 
dönerek ödülünüzü alabilirsiniz. 
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Köprünün kırık kısmından suya atlayın ve batı tarafındaki kolu ee v9 Nd 
bulup indirin. Bu sayede kapı açılacaktır. Geri dönüp kapıdan z | d : 5 
girerek aradığınız elemantali bulabilirsiniz. Şimdilik endişe ANK 4” 





a 


edecek bir şey yok çünkü kalkan kendisini engelliyor. 


Yaratık sizi zorlayacak olursa biraz nefes almak adına köprü tarafına kaçabilirsiniz. Yaratık ufak kapıdan sığamadığı için sizi de takip 
edemeyecektir. Ayrıca elementalle kapıştığınız odadaki tahta sütunlar yıkılırsa, konağı bir sonraki ziyaretinizde tavanın üstüne çökmesinden sonra 
kontun öldüğünü öğrenebilirsiniz. 


Bafa 













Ormanın Efendisi 


'E Kontrat () Seviye: 25 & Novigrad İBİĞİ Lord of the Wood 


Olası Düşmanlar : Kurtlar 


Bu kontratı limanın güneyindeki ilan tahtalarından€) “Ormandaki 


Şeytan” ismiyle alabilirsiniz. Yakın bölgedeki leşen totemlerini 
yıkarak veya çamura saplanmış aracı inceleyerek de 
başlatabilirsiniz ama bu durumda pazarlık şansınız olmayacak. 


Kazın Kukusu'nda © bulacağınız Brean'le konuşup olanları 
öğrenin. Pazarlığın ardından yine aynı tavernada, köşede 
piposunu tüttüren cüce oduncuyla konuşun. Daha fazlasını 
öğrenebilmek adına Navigrad rıhtımının güneyindeki oduncu 
kulübesine (9 geldiğinizde, yük arabasının izlerini görebilirsiniz. 
İzleri takip ederek ve nekkerlere dikkat ederek, oduncuların 
çalıştıkları yere (9) gelin. 


Direngen / Leşen 


Direngen Yağı > 


Dimerityum Bombası ; 


(el Ni AYAN 


Kan izlerini takip ederek cücelerden birini, ayak izlerini takip 
ederek bir diğerini bulabilirsiniz. Taşın üstündeki pençe izlerini 
ve cücelerden kalan izleri de incelediğinizde artık yaratığın ne 
olduğunu biliyorsunuz. 


Leşeni ortaya çıkarmak için totemini kırmanız lazım ki bunun için 
efsunger hislerinize başvurarak karga seslerini takip edebilir, 
aradığınız totemi de doğu tarafında (3 bulabilirsiniz. Kırmadan 
önce hazırlığınızı yapmayı ihmal etmeyin. Totemi kırdığınızda 
tahmin edeceğiniz üzere leşen ortaya çıkacak. Tüm gücünüzle 
saldırıp kendisini alt ettikten sonra ganimetinizi alıp Brean'e geri 
dönün. Ödülünüzü aldığınızda kontrat sonlanmış olacak. 








El Kontrat (©) Seviye: 26 & Novigrad İİİ The Oxenfurt Drunk 


Olası Düşmanlar : - 


Bu kontratı Oxenfurt Limanı'nındaki ilan tahtasında €N 
“Oxenfurt'taki Canavar” ismiyle bulabilirsiniz. 


İlanda canavarla ilgili pek bir bilgi olmadığından, limandaki i 7 ER j i | 

subay Nikolas Friedman'la() konuşmak isteyebilirsiniz. Size : ; zi 7 İ Novigrad Kapısı E 3 
bildiklerini anlatacaktır ama daha fazla bilgiye ihtiyacınız A b 4 E— 
olacağından, pazarlığınızı yaptıktan sonra sıhhiyecinin (9 yanına 
gidin. Kendisini biraz zorladığınızda, morgun anahtarını ellerinize 
bırakacaktır. Arkasındaki kapıyı açarak morga girin ve içerideki 
cesetleri inceleyin. Yaratığın vampir olduğunu öğrendiğinize 
göre, görgü tanığıyla konuşabilirsiniz. 
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Batı Kapısı Kğ 





Handaki kadını © ister Axii kullanarak isterseniz de içki parası 
vererek ikna edin, size pek bir şey söyleyemeyecek. Ama en 





azından elinizde inceleyebileceğiniz bir olay yeri olduğundan Her ne kadar envanterinizde dolucasına alkol bulunsa da sarhoş 

handan çıkıp kadının saldırıya uğradığı yere gelin. Bir duvarın olmak için hancıyla konuşmak (50 ©) ) zorundasınız. 306 
kenarında saldırganın bilekliğini bulacaksınız. İncelemenizi 

tamamladıktan sonra artık yapmanız gerekeni biliyorsunuz. Hancının yanına dönüp kafayı bulduktan sonra, haritanızda 

Sarhoş olup gece sokaklarda vampir aramak. işaretli bölgelerde gezerek şarkı söylemeye başlayın ve bir 


yandan da hislerinizi kullanarak etrafı inceleyin. Berberin olduğu 
ara sokağa geldiğinizde birinin size seslendiğini duyabilirsiniz. 
Avımız Gael sonunda ortaya çıkacak ve kendisine yapacağınız 
birkaç başarılı saldırının ardından da kaçmaya başlayacak. 
Hislerinizi kullanarak kendisini takip edin. Kuzeye doğru kaçıp 
nehir kıyısındaki kulübelerden birine 9 sığınacaktır. Kapısı kilitli 
olduğu için kulübenin etrafında dolaşıp kenardaki merdivenden 
çatı katına tırmanın. İçeri atlamadan önce kılıcınıza vampir yağı 
sürün ve kara kan iksirinizden bir yudum alın. Kılıcınızı çekip 
hazırda IGNI beklerken aşağıya atladığınızda katakanla tekrar 
kapışma şansı yakalayacaksınız. Katakanı öldürdükten sonra, 
üzerinden ganimeti alın. Nikolas'a geri döndüğünüzde 
kontratınız da son bulacak. 
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Olası Düşmanlar : - 





















Oxenfurttaki ilan tahtasından €) “Oxenfurt Ormanı'ndaki - 
Canavar” kontratını aldıktan sonra, Cidarlı Hans'ı görmek için | 
doğudaki ufak kampa gelin. Başlarına geleni öğrenin ve kayıp 

arkadaşlarını bulmak için güneye yönelin. Olay yerine 9 

geldiğinizde ilk cesedi bulacaksınız ama ikincisi ortalarda yok v A 

gibi görünüyor. Biraz kuzeye ilerlediğinizde bulacağınız kol ğa ği | * p 
parçasından yaratığın ikincisini götürdüğünü anlayabilirsiniz. Kan MM İ 
izlerini çevredeki kurtlara dikkat ederek takip edin. Yolun m z 
sonunda (9 kargaların parçaları yağmalarken izleri de yok a © e —— 
ettiklerini göreceksiniz. 


Melez / Grifın 
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Doğu tarafına doğru ilerleyip hislerinizin de yardımıyla 
yakınlardaki kargaların olduğu yönde ilerleyin. Yerde şahgrifinin 
tüylerini (8 bulduktan sonra biraz daha doğusunda yuvasını G 
bulacaksınız. Gündüz gelmişseniz yuvayı inceleyin ve askerden 
kalan parçaların içinden kontratı alın. Ardından havanın 
kararmasını bekleyin. 


Gece gelme hatasına düşmüşseniz de şahgrifin (Opinikus) sizi 
bekliyor olacak. Yaratığı öldürdükten sonra ganimetinizi (ve 
almadıysanız yuvadan kontratı) alarak Hans'ın yanına geri 
dönün. Yuvadaki kontratı bulmuşsanız ödülünüze ek 100 & 
kazanma şansı bulacaksınız. 










El Kontrat ©) Seviye: 16 $ Skellige İğ The Phantom of Eldberg 


Olası Düşmanlar : Nekkerler 


Bu kontratı alabilmek için, Larvik'teki ilan tahtasını kullanabilir, 
köydeki Thorleif'le konuşabilir veya Sverre'nin pusuya düştüğü 
noktayı bulabilirsiniz. 


Görevi ilan tahtasından almışsanız, ödülü konuşmak için 


öncelikle Thorleif'i () bulun. Olanları öğrenip pazarlığınızı yapın. 


Ardından biraz ileride bulacağınız Sverre ve Kaspar'la konuşup 
başlarına geleni öğrenin. Sorgulamanızı yaptıktan sonra, 
Lofoten'e giden yolda ilerlemeye başlayın. Yolun yarısında, 
Sverre ve adamlarının pusuya düştüğü noktayı ©) bulacaksınız. 
Pusu alanındaki cesetleri ve arabanın arkasındaki balçığı 
inceleyin. 


Yaratığın türü hakkında fikir sahibi olduktan sonra, ayak izlerini 
takibe başlayabilirsiniz. Yolun yakınında mağarayı 9 bulduktan 
sonra, içeri girip araştırmaya devam edin. Karşılaşabileceğiniz 
zehirli gazlardan, AARD veya IGNI kullanarak kurtulabilirsiniz. 
(Igni kullanacaksanız araya biraz mesafe açın ki yanmayın .) 


yn 


Ogroid / Savaşçı Nekker 
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Karşınıza çıkan nekkerleri temizleyerek ilerlediğinizde sonunda > 
bir nekker savaşçısı Hagubman çıkacak. Görece kolay di 
denebilecek bu savaşta yaratıkların ortasında kalmamaya özen ( 308 
gösterin. Yaratık öldükten sonra ganimetinizi alıp köye geri ik, 
dönerek Thorleif'ten ödülünüzü alabilirsiniz. 


z 








El Kontrat €) Seviye: 17 $ skellige |EXİİ The Phantom of Eldberg 


Olası Düşmanlar : Heyulalar 


Bu kontratı başlatabilmek için Arinbjorn kasabasındaki ilan 
tahtasına bakabilir, tavernada Jorund'la konuşabilir veya Kral Öldü 
- Çok Yaşa Kral görevi sırasında Lugos'a yumruklarınızın gücünü 
gösterebilirsiniz. 


İdeal başlangıç olarak ilanı bulmuşsanız tavernaya () gidin. İlk 
gelişinizde sizi Kori ve Kraki karşılayacaktır. Bu tatlı misafirperver 
tanışma faslından sonra Jorund'a yaratık meselesini sorun. 
Deniz fenerinin yerini öğrendikten sonra tavernadan 
ayrılabilirsiniz. 


Fenere yaklaştığınızda sisin yoğunlaştığını ve etrafın heyula 
dolduğunu göreceksiniz. Dikkatli şekilde ilerlerken yol üstünde 
denk geldiğiniz cesetleri incelemeyi unutmayın. Kulübeyi © 
bulduğunuzda kapıyı çalıp Mikkjal'la konuşun. Anahtarını alınca 
deniz fenerine doğru yola çıkın. Fenere 9 geldiğinizde içeri 
girmeden önce, duvardaki sembolleri inceleyin. Ufak bir 
incelemenin ardından fenerini tekrar çalıştırmanız gerektiğini 
göreceksiniz. 


Hikayenin eksik kısmını öğrenmek isterseniz, Mikkjall'ın yanına 
dönmeden önce fenere girin ve merdivenlerden üst kata çıkın. 
Dolaptaki mektubu bulursanız, bekçimiz Mikkjal'in size olayları 
anlatırken bazı ufak(?!) detayları atladığını fark edeceksiniz. 



















Geri dönüp Mikkjal'la tekrar konuşun. Mektubu okuyup 
okumadığınıza göre diyaloglar değişiyor ama her koşulda 
Mikkjal'a fenere kadar eşlik etmeniz gerekecek. Yolun yarısında 
Tövbekâr ortaya çıktığında Mikkjal'ı koruyarak saldırıları 
savuşturmaya çalışın. Heyula çağırma dışında size pek bir sorun 
yaratmayacaktır belki ama fener yanmadığı sürece zarar 
veremeyeceğinizden, Mikkjall işini yapana kadar savunmada 
kalmak isteyebilirsiniz. Fener çalıştığındaysa Tövbekar'a tüm 
gücünüzle saldırın. Hayalet yağı ve YRDEN bu savaşta faydalı 
olacaktır. Arada geri çekilip üzerinize heyulalar saldığında 
yaratıkları öldürerek Tövbekar'ın ortaya çıkmasını 
sağlayabilirsiniz. 


Yaratığı öldürdükten sonra ganimetinizi alıp Mikkjal'la konuşun. 
Artık ödülünüzü almak için tavernaya geri dönebilirsiniz. İçeri 
girdiğinizde Kori ve Kraki, sizi bir kavganın içine sokacak ve bu 
sayede Yaban Diyardaki Yabancı 

görevi başlayacak. 


Hayalet / Heyula 





Öncesinde Kral Hamlesi görevini tamamlamışsanız, Kori ve la 
e hiç a Gula bu durumda Yaban | 7 
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El Kontrat ©) Seviye: 18 $ Skellige İZİ Muire D'yaeblen 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar 





Bu kontratı Kaer Trolde Limanı'ndaki ilan tahtasından€N veya 
limanda Bjorg'la konuşarak alabilirsiniz. 








lr 
Bjork (| size garkolan sorunlarından bahsedecek ama yaratık Kaer Trolde msi 
konusunda net fikri olmadığından çırağı Rurik ve Tove'a(9 ar? 
yönlendirecek. İkisiyle de konuşup hikayelerini öğrenin. Bu 
noktada haritada iki farklı konum görüyor olsanız da sizi aynı 
mağaranın (Jİ farklı girişlerine getireceğinden istediğinizi 
seçebilirsiniz. 





Bu görev için “Garkolan Feromonu” yapmanız gerekecek. İksirin 
tarifini daha önce öğrenmemişseniz de görev içerisinde bu şansı 


Kıyıdaki garkolanları öldürdükten sonra cesedi inceleyin ve bulacaksınız. İhtiyaç duyacağınız bileşenler ise; Püftopu, Sevant 

kokuyu takip ederek kıyı boyunca ilerleyin. Kokunun son Mantarı, Garkolan Beyni ve Cüce İspirtosu. Mağaraya girmeden de 

bulduğu noktada da suya dalarak aşağıdaki yeraltı mağarasına bu malzemeleri edinebileceğiniz gibi mağara içinde de bulmanız 

girin. İzleri takip edip mağarada ilerleyin. Yol boyunca önünüze mümkün. Ancak öncesinde toplamak işinizi kolaylaştırabilir. Bir 

bolca garkolan çıkacağından, IGNI kullanarak kendilerini ısıtmayı diğer kolaylık sağlayacak eşya ise kedi iksiri. Havaya uçma 

inmal etmeyin. Bir noktada gemi kalıntılarının olduğu bölüme derdinden sizi kurtaracağı gibi savaşmanız gerektiği durumlarda 310 


denk geleceksiniz. Çevreyi incelediğinizde Geralt, buradaki önünüzü görebilmek işinize yarayabilir. 
yaratığın bir su cadısı olduğunu ama kendisi buradayken geri a 

gelmeyeceğini söyleyecektir. Odanın arka tarafındaki sandıkları 
da kontrol ettikten sonra garkolan feromonunu hazırlayın. 





Yıkıntıların arkasına geçtiğinizde cadı Abaya yanında birkaç 
garkolan dostuyla çıkıp gelecektir. Kedi iksiriniz varsa cadının ne 
zaman tüküreceğini rahatça görebilir ve kaçınabilirsiniz. 
Temizliğiniz bittikten sonra ganimetinizi alıp Bjorg'un yanına 
dönün. İsterseniz su cadısı için ekstra ücret talep edebilirsiniz. 
































Olası Düşmanlar : Garkolanlar 


El Kontrat ©) Seviye: 19  skellige (ENİ Here Comes the Groom 





Bu kontratı Svorlag'taki ilan tahtasından alabilir veya mağarayı 
kendiniz bulmayı deneyebilirsiniz. 


İlanı almışsanız, Svorlag köyündeki Kevan'la (ğ konuşun 
sonrasında da Brit'le( konuşmak için kayalığa gelin. Nils'i 
kapan kanatlı yaratığı öğrenin ve adanın diğer ucuna doğru yola 
çıkın. Aradığınız mağarayı eski gözcü kulesinin güneyinde 
bulacaksınız. Kule yakınlarındaki haydutlara dikkat ederek 
mağaraya (9 kadar gelin. İçeri girdiğinizde, yerde büyük bir 
sirene ait izleri görebilirsiniz. Ama izlerin peşinden giderken 
bolca garkolanla karşılaşacağınız aklınızda bulunsun. 
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8 Bu mağara aynı zamanda ayı okulu arbaletinin şemasına da ev 
sahipliği yapıyor. 





o. 
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Genişçe bir bölüme geldiğinizde önce ortadaki Melusine 
heykelini, ardından yerdeki pulları inceleyin. İleride ışık 
görebildiğiniz geniş bir diğer bölüme geldiğinizde önce 
garkolanları temizleyin, sonrasında ışığın geldiği açıklığa 
tırmanıp dışarıya çıkın. Sol tarafta Nils'in cesedini bulacaksınız. 
Cesedi incelediğinizdeyse Melusine sahneye girişini yapacak. 
Diğer siren akrabalarında olduğu gibi dalışa geçtiği anda Aard 
veya arbalet kullanarak savaşı yere taşırsanız kendisini 
yenmenin oldukça kolay olduğunu görebilirsiniz. İşiniz bitince 
ganimetinizi alıp Kevan'ın yanına geri dönün. Haberi kardeşine 
de siz verecek olursanız ekstradan deneyim ve para 
kazanabilirsiniz. 


El Kontrat (9 Seviye: 22 & skellige İEXİĞ in the Heart of the Woods 


Olası Düşmanlar : Kurtlar 


Bu kontratı yakındaki ilan panosundan veya Fayrlund'un güneyine 
inen yoldaki kalabalıkla () konuşarak başlatabilirsiniz. 


Köyün güneyine inen yolda€) bir grubun, ormanın son kurbanı 
hakkında kavga ettiklerine şahit olabilirsiniz. Harald yaratığın 
rahat bırakılmasını gerektiğini söylerken, Sven ormanda gezen 
her neyse öldürülmesinden yana. Herhangi bir karar vermeden 
etrafı inceleyin ve cesedin arkasında yaratığa dair izler 
bulduğunuzda da takibe başlayın. Çevredeki kurtlara dikkat 
ederek ve karşılaştığınız cesetleri inceleyerek dikili taşların 
bulunduğu alana gelin. İzler size yaratık hakkında gereken 
bilgiyi sağlayacaktır. Artık seçim yapma zamanı... 


























Seçiminizi yapmadan önce kayıt almayı unutmayın. Harald'a 
yardım etmeyi seçerseniz, “Woodland Spirit” başarımını 
açamazsınız ki bunun için leşeni öldürmeniz gerekiyor. Ayrıca 
leşenden düşecek kadim leşen mutajeni sayesinde kaynatılmış 
kadim leşen özü yapma şansına erişebilirsiniz. 





Dala” 











Harald'la konuşun ve bahsettiği yöntemi denemeyi kabul edin. 
Biraz güneydeki sunağa (9 yaklaştığınızda kurtların saldırısına 
uğrayacaksınız. Hepsini öldürün ve kalplerini almayı ihmal 
etmeyin. Ardından da kalpleri sunağa yerleştirin. Ara sahneden 
sonra geri dönüp Harald'la konuşun. Paranızı aldıktan sonra, 
Sven arkadaşlarıyla gelip Harald'ı öldürmeyi deneyeceklerdir. 
Yaptığınız seçim alacağınız ödülü değiştirmeyeceğinden 
istediğiniz şekilde ilerleyebilirsiniz. Eğer Harald'ı korumak 
istiyorsanız, kavga sırasında ölebileceğini aklınızda bulundurup 
olabildiğince hızlı davranın. / Rİ 





Direngen / Leşen 








Sven'le konuştuktan sonra leşenin işaretlediği kişiyi bulmanız 
gerekiyor. Eğer leşenler hakkında biraz bilgi sahibi olmuşsanız, 
kuşları takip etmeniz gerektiğini biliyorsunuzdur. Hislerinizi 
kullanarak etraftaki kuşları izlediğinizde köyün batısındaki 
yoğunluğu görebilirsiniz. Etrafta biraz dolaşarak işaretli kişi 
Hilde'yi bulun. Sonrasında Sven'e kötü haberi verebilirsiniz. 
Hilde'nin sürgün edilmesi ve öldürülmesi kararı size kalmış. 


Hilde sorununu çözdüğünüzde geriye leşenden kurtulmak 
kalıyor. Ormana girip leşenin totemlerini ©) kılıcınızı veya 
işaretlerinizi kullanarak parçalamaya başlayın. Totemleri ve 
onları koruyan kurtları temizledikten sonra hislerinizi kullanarak 
leşenin yerini (9 bulun. Yaratığı bulduğunuzda savaş başlayacak 
ve yanındaki kurtlar da savaşa dahil olacak. Orta mesafeden 
ağır hasar veren saldırılarından kaçınabilirseniz, IGNI'nin de 
yardımıyla bu savaştan galip ayrılabilirsiniz. Leşen öldükten 
sonra ganimetinizi alıp köye geri dönün. Siz yokken Sven'in de 
boş durmadığını fark ettikten sonra paranızı alarak buradan 
ayrılın. 


El Kontrat () Seviye: 27 $ skelligye İZNİİ Missing Miners 


Olası Düşmanlar : - 





“Bu kontrat görevi 27 Mayıs 2015'de yayınlanan “Contract: Missing Miners” isimli ücretsiz indirebilir içerikle gelmektedir. 


Kontratı başlatabilmek için Blandare kasabasındaki ilan 
tahtasından() “Kayıp madenciler” başlıklı ilanı alabilir veya 
Madenci Kampı'nın batısındaki cesetleri inceleyebilirsiniz. 


İlanı almışsanız, köyün yaşlısı Gjarr'a(8 maden kampına 
gidenleri sorun. Pazarlığınızı yaptıktan sonra da kuzeydeki 
madenci kampına doğru yola çıkın. Kampa(9 geldiğinizde 
yerdeki gümüş dolu ufak kasayı inceleyin ve ayak izlerini takibe 
başlayın. Yol üstünde karşınıza çıkabilecek cesetleri ve ağaçları 
incelemeyi ihmal etmeyin. İzler en sonunda sizi bir mağaraya ©) 
kadar getirecektir. 


Mağaranın girişindeki iskeleti incelediğinizde yaratığın kaya trolü 
olduğunu öğreneceksiniz. Mağaranın ilerisindeki trole 
girişmeden önce, isterseniz sol tarafta madencileri bulabilirsiniz. 
role yaklaştığınızda size saldıracaktır ama ufak bir kapışmanın 
ardından sizinle konuşmaya başlayacak. 


im. 
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Bir kez daha deneyeyim... Bir daha adamları pah çal yaparsan, ben de seni cari curl haşr. 


Bu noktada trolü rahat bırakabilir (50 & - Gümüş Cevheri) veya 
öldürebilirsiniz (Trol mutajeni - Caroline (Çelik Kılıç) - Mağara 
trolü av ganimeti). Eğer öldürmeye niyetliyseniz kazanın 
çevresinden çok ayrılmadan ve üstünüzden OUEN eksik 
etmeden dövüşün. Ayrıca ogroid yağının da yardımı 
dokunacaktır. Trol konusunu çözdüyseniz Gijarr'ın yanına 
dönebilirsiniz. Troll ölmüşse ödülünüzün tamamını, aksi takdirde 
sadece 50 & alacaksınız. z 















Olası Düşmanlar : - 


Bu kontratı, Fyresdall'daki ilan tahtasından veya Fyresdal'in 
yaşlılarından Vagn'la konuşarak alabilirsiniz. 


Vagn'la() konuşup, cesetlerin yerini öğrenin ardından da Karli'yi 
bulup inceleme için izin isteyin. Ateş hasarı olmadığını gördükten 
sonra, köyün biraz kuzeyinde ejderhanın gezdiği noktaya G 
gidebilirsiniz. İnek cesedi ve arkasında duran kayadaki kan 
lekesini inceleyin. Kan izleri sizi yaratığın bir başka kurbanına 
kadar getirecektir. Yuvanın yerini (9 ve yaratığın türünü 
öğrendikten sonra, Vagn'a dönüp kendisinden yem olacak bir 
şeyler isteyin. Bu sayede Mia'yı yanınıza alabileceksniz. 


Mia tatlı bir koyuncuk olmasının yanında yürütmesi azıcık sorunlu 
bir hayvan. AXlI kullanarak sizi takip etmesini sağlayabilirsiniz ama 
savaş sırasında yanınızda kalacağından büyük ihtimalle ölecektir. 
Koyunun hayatta kalmasının görev açısından bir önemi bulunmuyor 
ama birkaç kron uğruna şu garibanı harcamanın vereceği vicdan 
azabıyla hayatına devam edecek kişi Geralt olmayacaktır. 


Koyunu alana getirdiğinizde çatalkuyruk da yemek için yanınıza 


gelecektir. Yaratık sadece yakın mesafede saldırdığından “kaçın 
ve saldır” taktiğiyle rahatlıkla devirebilirsiniz. 


El Kontrat () Seviye: 28  skellige İBNİ Dragon 
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Ganimetleri topladıktan sonra da Vagn'ın yanına dönün. 
Yaratığın türünü sorduğunda çatalkuyruk olduğundan 
bahsetmeyin ki ödülünüzün yarısından olmayın. 





El Kontrat (©) Seviye: 29  skellige İBİĞİ Missing Son 


Olası Düşmanlar : Garkolanlar 








Bu kontratı Rannvaig köyündeki ilan tahtasından veya Odhen'in 
bizzat kendisinden alabilirsiniz. Alternatif olarak çevrede gezerken 
zebaniye denk gelirseniz de görev kendiliğinden başlayacaktır. 





| Boxholm 


Odhen'dan 6), oğlu Olve'nin macera tutkusunu dinledikten 
sonra, kendisini bulmak için yakınlardaki harabelere doğru yola 
çıkın. Harabelerin girişinde garip izler ve bir ceset bulacaksınız. 
Cesedi incelediğinizde ise buralarda gezen bir zebani olduğunu 
öğreneceksiniz.Harabelerin içine doğru ilerlerken dikkatli olun 
çünkü zebani Morvudd © sizi burada bekliyor olacak. 


Yakın mesafede acımasızca hasar vurabildiği için saldırılarından 
olabildiğince kaçının ve üstünüzden guen, kılıcınızdan direngen 
yağını eksik etmeyin. Kendisiyle olan zorlu savaşınızın sonlarına 
doğru, 3. gözünü kullanıp sizi kör ettikten sonra ortadan 
kaybolacaktır. Zebaninin ayak izlerini bulduğunuzda güneye 
doğru kaçtığını göreceksiniz. İzleri takip ederek Boxholm'a(G 
kadar gelin. ç 





Direngen / /coani 


Yol üstündeki ölü ayıyı ve kırılan ağaçları geçtikten sonra, 
Morvudd'u bulacaksınız. Üstelikte kendini iyileştirmiş bir şekilde. 
Gözünü kullanmasına müsaade etmeden saldırın ve bu sefer 
işini bitirin. Ganimetinizi aldıktan sonra, çevreyi araştırmaya 
başlayın. Bir köşede göreceğiniz sarı tunikli ceset dikkatinizi 
çekecektir. Bu noktadan sonra geriye kalan sadece Odhen'in 
yanına dönüp kötü haberi vermek olacak. 


Zebaniyle karşılaştığınız ilk alanda “ustaca yapım kurt zırheldiveni” şemasını, ikinci alandaysa “ustaca yapım grifin çelik Kılıcı” şemasını almayı 


- unutmayın. 
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El Kontrat () Seviye: 29 & skellige İBNİ Skellige's Most Wanted 


Olası Düşmanlar : Nekkerler, Endergalar, Arakaslar 


Fyresdal köyündeki ilan tahtasında görebileceğiniz “Efsungere 
ihtiyaç var” başlıklı ilanı alırsanız köyün ortalarına doğru) bir 
grubun hararetli tartışmasına denk gelebilirsiniz. Konuşmaya 
çaktırmadan katılıp tüccarın yoldaki canavar hikayesini dinleyin. 
Sonrasında da teklifi kabul edip yola çıkın. Köyün kuzeyindeki 
devrilmiş arabayı © bulmak zor olmayacaktır. İncelemeniz 
sürerken tepeden gelen bir kayayla araştırmanız bölünecek. 
Arabayla işiniz bittiğinde şüpheli kayanın geldiği tarafa doğru 
tırmanın. 


Kayanın düştüğü noktada (9 bulacağınız nekker izleri sizi bir 
mağaraya(9) getirecek. Endrega ve arakaslarla 
karşılaşabileceğinizi düşünerek hazırlığınızı yapın ve içeri girin. 
Giriş arkanızdan kapandığında tek yolunuz kalacağı için 
ilerlemeye devam edin. Ufak bir arenaya geldiğinizdeyse sizi bir 
arakas ve endrega dostları bekliyor olacaklar. Hepsini 
temizledikten sonra alanın diğer tarafından tırmanıp ilerleyişinizi 
sürdürün. 
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Yol üstünde nekker ayağından yapılmış bota denk geldikten 
sonra, tırmanıp merdivenlerden ilerleyerek resimlerin olduğu bir 
odaya gelin. Belli ki birileri sizi öldürmek adına ciddi 
planlamalara girişmiş gibi görünüyor. Masadaki nekkeri de 
inceledikten sonra buradan ayrılabilirsiniz. Artık dertlerini 
öğrenmek için plan sahipleriyle buluşmaya gidebilirsiniz ama 
öncesinde oyunu kaydetmenizi öneriyoruz. 





“Bu kontrat görevi 24 Haziran 2015'de yayınlanan “Gontract: Skellige's Most Wanted” isimli ücretsiz indirebilir içerikle gelmektedir. 


Buluşma noktasına G gündüz gelmişseniz güneş batana kadar 
bekleyin. Bu garip topluluğa dördüncü üyesinin de katılımıyla 
çete tamamlanacak ve tartışma sizi bir seçim yapmaya 
zorlayacak. Geçmişte yaratıklara yardım ettiğinizi söyleyecek 
olursanız, öncesinde canını bağışladığınız yaratıklardan 
bahsedebilirsiniz. Kanıt olarak gösterebileceğiniz görevlerin 
listesi ise şu şekilde; 


e Son Sınav (Ana Hikaye Görevi) 

» Novigrad Rüyası (Ana Hikaye Görevi) 
s Aç Gözlü Bir Tanrı (İkincil Görev) 

* Kurt Kostümü İçinde (İkincil Görev) 


o (Kontrat) 
o (Kontrat) 
o (Kontrat) 


Yukarıdaki görevler sırasında yaratıkların lehine karar vermiş ve 
öldürmemeyi seçmişseniz, bunlardan iki tanesini konuşma 
sırasında kullanabileceksiniz. Bu sayede kurtadam hariç tüm 
çete iyi niyetli biri olduğunuza inanacak ve sadece kurtadamla 
kapışmak zorunda kalacaksınız. Kendisini öldürdükten sonra, 
iyeden çizmenizi alabilirsiniz. 


Yeteri kadar yaratıklara yardım etmemiş veya direkt savaşa 
girişmişseniz, bu durumda suretçi, trol ve kurtadam üçlüsü ile 
kapışmak zorunda kalacaksınız. Ayrıca çizmeyi de 
alamayacaksınız. Görev tamamlandıktan sonra kurtadamdan 
kalanları yağmalamayı unutmayın. 


İkinci yolu seçip herkesi öldürme yoluna giderseniz trol veya 
suretçinin üstünden bir şey alamayacağınız gibi bu savaştan daha 
az deneyim puanıyla ayrılacaksınız. Bu nedenden ötürü ikinci yolu 
mecbur değilseniz seçmenizin bir anlamı bulunmuyor. 



















Olası Düşmanlar : Panterler, Dev kırkayaklar 











Castel Ravello bağlarındaki ilan tahtasından €) “Aranıyor: Ak Kurt” 


başlıklı ilanı bularak görevi başlatabilirsiniz. 


İlanda Kont Beledal”ın rehber aradığını öğreneceksiniz. Atınıza 


atlayıp güneye, Chuchote Mağarası'na doğru inin ve girişinde (3 


Beledal'ı bulun. Teklifini kabul edip pazarlığınızı da yaptıktan 
sonra, sabah ilk iş olarak Beledal'ın verdiği haritayı inceleyip 
yola koyulun. 


Gidebileceğiniz üç farklı nokta olsa da yakın olduğu için 
önceliğinizi panterlere (9 verebilirsiniz. Panterlerin olduğu alanın 
yakınlarındaki ayıdan şimdilik uzak durmak isteyebilirsiniz. Anne 
pantere yaklaşın ve kendisini tuzaktan kurtarmadan önce 
üzerinde AXII kullanın ki başınız belaya girmesin. Beledal 
fotoğrafı çektikten sonra kırkayakları bulma yolunda 
ilerleyebilirsiniz. 

















Bölgeye (9 gelince hislerinizi kullanarak çevreyi inceleyin. Geralt 
toprak altından gelen seslerden bahsedince, sesi takip ederek 
kırkayakların yuvasına gelin. Yaklaşmadan önce Beledal için 
güvenli bir nokta bulmanız lazım. En güneydeki noktayı seçip 
Beledal'ın yerleşmesini bekleyin. Aşağıya inmeden yuvalardan 
birine bomba atacak olursanız yaratıklarla savaşmadan fotoğraf 
çekme işini çözmüş olacaksınız. 


İlk iki fotoğraftan sonra Beledal tavus kuşları için haritanızı 
işaretleyecektir. Güney batı tarafında kuşların takıldığı 
noktalardan birinde kalan tüyleri (9 bulduğunuzda, 
izleyebileceğiniz bir koku iziniz olacak. Kuşları bulduğunuzda 9) 
AXII yardımıyla kuyruklarının açılmasını sağlayın. Beledal 
fotoğraf çektiği sırada dev kırkayaklardan biri araya girecek 
olursa, kendisini itinayla temizleyin. Ardından geri dönebilirsiniz. 


Son kırkayak dışında bir yaratık öldürmemişseniz anlaştığınız 
paranın tamamını almanın yanında sergiye gelmenizi 
isteyecektir.-Ertesi gün Francollarts köyündeki sergiye 
katılırsanız Beledal'la konuşmadan önce etrafı incelemek 
isteyebilirsiniz. Ardından ödülünüz-olan “Ak Kurt” portresini 
alarak görevi tamamlayın. 
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Büyükbaş Bunalımı 
'E Kontrat () Seviye: 38  Toussaint İİİ Bovine Blues 


Olası Düşmanlar : Küfiblisleri 


| Bu kontratı, Flovive köyündeki ilan tahtasından €N veya Ardaiso 
Taş Ocağı'ndaki ustabaşıyla (3 konuşarak başlatabilirsiniz. 


Ustabaşından (Pafnuzio) olanları dinleyip işi kabul ettikten sonra 
ocağın diğer tarafında ineği incelemeye giderseniz, sizi bekleyen 
misafirleri de görebilirsiniz. Ufak bir temizlik sonrası, inek ve 
Emil'den kalanların inceleyin. Gökten düşen ineğin gizemini 
öğrendikten sonra dolanıp madenin üst kısmına ulaşın. 


Vinci inceleyin ve güneybatı yönünde ilerleyen kan izlerini takibe 
başlayın. Damıtımevinde (9 sizi bekleyen küfiblislerini sevgiyle 
kucakladıktan sonra, yerdeki kanı ve kenardaki cesedi 
incelerseniz peşinde olduğunuz yaratığın bir bergaman 
olduğunu göreceksiniz. 

Yaratıklar öldükten sonra ganimetinizi alıp yuvayı yakın ve 
İzleri takibe devam edin ve bulduğunuz ipuçlarını inceleyin. ustabaşının yanına dönün. Yaratıkları hallettiğinizi belirtip 
Yuvayı (5 gördükten sonra tepeye tırmanmadan ufak çaplı bir ödülünüzü alın. Göreviniz burada tamamlanacak ve 
hazırlık yapmak isteyebilirsiniz. Drakonid yağı özellikle bu görevini de başlatmış olacaksınız. 
savaşta size çok yardımcı olacaktır. 


Drakonid / Bergaman 


dn 










Drakonid Yağı 


Yü b di Sarıaasma Kuşu “ 









OUEN 


Tİ MWedegili AARD A 





Tepeye çıktığınızda yaralı yavru ve annesini havada 
süzülürken © bulacaksınız. Emektar arbaletinizi konuşturup 
kibarca kendilerini aşağıya inmeye ikna ettikten sonra nazikçe 
kılıcınızı tanıştırın. GÜEN'i eksik etmeyin ve üstünüze 
yapışabilecek ateş toplarından olabildiğince kaçının. 








El Kontrat ©) Seviye: 44 $ Toussaint İEİİ Eguine Phantoms 


Olası Düşmanlar : - 





Size şeytani bir atın varlığından bahsettikten sonra görevi kabul 
edip çevreyi araştırmaya başlayın. Kulübenin çevresindeki 
güveleri inceleyip içeri girin. Masadaki mantarı ve kan izlerini 
bulun. Kulübenin dışına doğru giden kan izleri biraz ileride son 
bulduğunda Pinastri'yle tekrar konuşun ve size iksirden 
hazırlamasını rica edin. Sonrasında çok farklı bir dünyaya 
merhaba diyeceksiniz. 


Atınızı sorularla darladıktan sonra etrafı incelemeye başlayın. 
Kızılgöz sizin yerinize ipuçlarından gerekli çıkarımları yapacaktır. 





Görevin kötü sonunu görmek isterseniz, merhameti hak 
etmediğini söyleyerek kapışmayı başlatın. Herhangi bir şekilde 
savunma kullanmadığı için kendisini devirmeniz zor 
olmayacaktır. Ardından envanterinize eklenen “Kölüge Av 
Ganimeti”ni alarak Pinastri'nin yanına dönün. Marcello'yu asla 
affetmeyeceğini öğrendiğinizde, ruhları nasıl uzak tutabileceği 
konusunda birkaç tavsiye verebilirsiniz. 





İksiri içtikten sonra alandan ayrılırsanız görev iptal olacaktır ama 
geri dönüp kadıncağızla konuşursanız, Kızılgöz'ün görevi sizin 
yerinize tamamladığını öğreneceksiniz. Ayrıca etrafta ipucu 
ararken diğer hayvanlarla konuşmayı da ihmal etmeyin. 





Kadıncağızın huzura kavuşmasını istiyorsanız da “Af dilemen 
gereken biz değiliz.” seçeneğiyle Kızılgöz'ün Marcello'yu 
affetmesini ve hayaletin bu dünyadan ayrılmasını sağlayın. 
Pinastri'nin yanına döndüğünüzde göreviniz son 

bulacak. 





Li i 


Sonunda yaratığın bir kölige olduğunu bizzat görme şansınız 
olunca da kovalamaca başlayacak. Güneydeki Mont Crane 
mezarlığına (©) kadar yaratığı kovalayın. Mezarlıktaki hayalet 
panterleri alt ettikten sonra Kızılgöz'ün baktığı, üzerinde kılıç 
olan mezarı inceleyin. Marcello Clerici'yle tanıştıktan sonra ufak 
bir seçimle karşı karşıya kalacaksınız. 





| Toussaint 








El Kontrat €) Seviye: 45 & Toussaint İBNİ Feet as Cold as Ice 


Olası Düşmanlar : Şahsporlar 





Bu kontratı Beauclair bölgesinin güneyinde rastlayacağınız 


Jackuette'den (3 alabilirsiniz. EE 1:4 liye NE 


l 
y N 
|, 
m 


Jacguette'in ve nişanlısının hikayesini dinledikten sonra | i wi p | e Beauclair Sarayı 


mağaranın yerini öğrenip yola koyulun. Mağara yakınlarındaki 
kamp alanında (9 Francois'yı bulacaksınız ve ufak 
diyaloğunuzun ardından koşarak mağaraya girecek. 





Saray Bahçeleri 4 





Francois'yı takip etmez ve yalnız başına bırakırsanız mağarada 
ölecektir. Mağaraya girip cesedini bulduktan sonra isterseniz 


yaratığa dahi bulaşmadan Jacguette'in yanına dönüp olanları Mağaradan ayrılmadan önce her tarafı yağmaladığınızdan emin 
anlatabilir ve görevi sonlandırabilirsiniz. Bu noktada yaratığı olun. Fen'aeth ismindeki güzel bir gümüş kılıca ve zırh boyası 
öldürmek de seçenekleriniz arasında ama Francois ölmüşse şemasına ek olarak bolca altın bulacaksınız. 


yaratığı öldürmeniz Jacguette için bir fark yaratmayacaktır. 


Yaratık Külliyatını açıp Kovukan hakkındaki bilgilere baktıktan 
sonra isterseniz ufak çaplı bir hazırlık yapabilirsiniz. Kendisi bir 
direngen olduğu için özellikle IGNI ve direngen yağının bir hayli 
etkili olacağını tahmin edebilirsiniz. Yanınızda biraz da sarıasma 
kuşu bulundurursanız savaş sırasında sıkıntı yaratabilecek 
devsporlara karşı rahat edersiniz. 


320 





İkinci seçenek olarak Francois'yı yakın takipte kalın. Mağaranın 
ana bölümüne geldiğinizde yaratığı bulamayacaksınız ama 
hislerinizi kullanarak çevredeki çiçekleri, bebek kemiklerini ve 
beşiği inceleyin. Son olarak mağaranın ilerisinde, girişi kapatan 





kökleri incelediğinizde yaratığın bir Springan 
Li 
G * olduğuna karar vereceksiniz. 









İ * » Hazır olduğunuza kanaat getirdiğinizden su birikintisinin 
Şi i / Direngen / Springan çevresindeki kırmızı çiçekleri IGNI kullanarak yakmaya başlayın. 
.Eİ / a e ", 7 Bu sayede Kovukan sizi bulacaktır. Yaratık öldükten sonra 
a yi gi isterseniz ganimeti Francois'ya verebilir ve çiftimizin düğün 
Direngen Yağı in dg haberini alarak mutlu olabilirsiniz. Ganimeti kendinize saklamayı 


düşünüyorsanız, bu durumda çiftimizin aralarının bozulacağını 


gDimerityum Bombası bilmek belki taş kalbinizi biraz olsun sızlatır. 
IGNI 41 
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El Kontrat ©) Seviye: 48 $ Toussaint İZİİ The Tufo Monster 


Olası Düşmanlar : Savaşçı kikimorlar, İşçi kikimorlar 








Bu görevi Flovive köyündeki ilan tahtasından €) “Kontrat: Tufo 
Canavarı” ismiyle bulabilir veya köyün kuzeyindeki Tufo 
malikanesinden(G) Mösyö de Bourbeau'yla konuşarak 
başlatabilirsiniz. 


Gece gelen sesleri öğrendikten sonra kilerin anahtarını alıp 
havanın kararmasını bekleyin. Etrafı araştırırken ufak bir deprem 
anından sonra kilerin duvarlarından biri (8 hasar görecektir. 
AARD yardımıyla alt kattaki tünellere inmeden önce aşağılarda 
sizi bolca kikimor beklediğini bilerek hazırlık yapmak 
isteyebilirsiniz. 


AARD yardımıyla yıkabileceğiniz diğer 
duvarın (9) arkasında sizi kikimor yuvası (9 bekliyor 
olacak. Savaşçı ve işçi kikimorları temizledikten 
sonra yuvanın çevresindeki oyukları ve yumurtaları 
inceleyin. Yuvanın kuzeyindeki ufak alanda, 
yerde bulacağınız çatlağı incelediğinizde (g 
Geralt daha fazlası için yüzeye çıkması & 
gerektiğini söyleyecektir. Yukarı çıkmadan önce 
çevredeki tüm yumurtaları IGNI'yle pişirirseniz, size 
ekstra para (100 ©y) ve deneyim puanı kazandıracaktır. 


Bu mağara aynı zamanda “Büyük Usta Ayı Zırhı”nın bazı 
şemalarını bulacağınız mağaralardan biri. Ayrıntılı bilgi için sayfa 
329'e bakabilirsiniz. 


Yukarıda, Mösyö ve Madam Bourbeau'da sizi bekliyor olacaklar. 
Jean-Luc'un nerede kaybolduğunu öğrenip kuzey tarafındaki 
bağların olduğu tarafa gelin. Piknik alanını © inceledikten sonra 
ileride iki çiftin ayak izlerini bulacaksınız. Bayan biraz ilerledikten 
sonra ayrılırken erkek yoluna devam etmiş gibi görünüyor. 
Erkeğin ayak izlerini takip ederek yolunuzun üstündeki ipuçlarını 
birleştirdiğinizde, Filament deresinin kenarındaki Baykuş Gözü 
Mağarasına D geleceksiniz. Öncesinde “Şarap Tüccarı 
Kontratları” veya “Toussaint Yaratığı” görevlerini yapmışsanız 
neyle karşı karşıya olduğunuzu da biliyorsunuzdur zaten. 


İzleri takip ederek şayelmarın yuvasına () kadar gelin ve etraftaki 
cesetleri incelemeye başlayın. Jean-Luc'u bulduğunuzda 
üstünden kan örneğini ve hemen ayağının dibinde duran gümüş 
pandantifi alın. Bu sayede şayelmar yemi hazırlayabileceksiniz. 
(Elinizde yoksa sevant mantarını da yine mağarada bolca 
bulabilirsiniz.) Simya ekranından yemi hazırladıktan sonra 
kılıcınızı da direngen yağıyla yağlayın. Yemi envanterinizdeki 
ceplerden birine yerleştirip haritadaki noktalara dökün. Bu 
sayede yaratık ayağınıza kadar gelecektir. 


| Toussaint 




























e Kont de la Croix'nın Değirmeni 





Flovive 





Şayelmar, eğer 
savaşmasını biliyorsanız 
öldürmesi zor olmayan bir 
yaratıktır. Savaş için 
önerebileceğimiz en kolay 
İ| taktik, aranıza biraz 
mesafe koyduktan sonra 
arkanızı duvara vererek 
üstünüze yuvarlanmasını 
bekleyin ve tam gaz üstünüze 
gelirken kenara atlayın. Duvara 
çarparak sersemleyen hayvanın 
yumuşak kamı açığa çıktığında 
rahatlıkla 3-4 vuruş yapma şansınız olacak. 
Üstünüzden GUEN eksik etmeyin ve zorda kaldığınızda AARD 
kullanarak kendinize boşluk yaratın. Yaratık öldüğünde 
ganimetinizi ve mağarada kalan diğer eşyaları alıp malikaneye 
dönün. 











Ufak Not: Yaratığı öldürmek “Başka Büyük Yok” görevi için 
yiğitlik kanıtı sayılacaktır. Ek olarak, görevi teslim etmeden önce 
Madam Bourbeau'yu kilerin biraz güneyindeki kırmızı evin 
önünde yakalayıp gümüş pandantifi kendisine verebilirseniz, 
hem daha fazla para ve deneyim puanı kazanacak hem de 
“Başka Büyük Yok” görevi için merhamet kanıtı sayılacaktır. 


Kilerdeki tadilatla uğraşan Mösyü Bourbeau'yu 
bulunca paranızı alabilir ve ortalığı 
karıştırmak isterseniz gümüş pandantifi 
de kendisine verebilirsiniz. 






Direngen / Zebani 
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Temel Gelişmiş 


E Hazine Avı seviye: 20 # Skellige 





Zorunlu olmasa da ayı okulunun zırhlarını kovalamaya başlamadan 
önce, Kaer Trolde kalesindeki zırhçıdan alacağınız İbrahim Savi'nin 
haritaları sayesinde şemaların yerini haritanızda görerek daha 
kolay bulabilirsiniz. 


K j Ayı Zırh Seti 


İlk durağınız An Skellig adasındaki “Yngvar'ın Dişi” ama buraya 
ulaşmak ana yol kapalı olduğu için çok da kolay olmayacak. 
Öncelikle Urialla limanından () doğuya giden yolu takip ederek 
adanın kuzey doğusundaki Yngvar'ın Dişi'ne giden patikayı 
bulmalısınız. Elbette bu esnada karşınıza çıkabilecek ayılar, 
sirenler veya kudurmuş kaya trollere karşı hazırlıklı olun. 


Yngvar'ın Dişi'ne Giden Patika hk 


Urialla Limanı E # 


An Skellig 


Ekipman Avı | Ayı Okulu Teçhizatı 





Ayı Okulu Teçhizatı (Temel) 
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Yalaca Yapın. Büyül Yala 






Adaya ilk gelişinizse Yngvar'ın Dişi'ne giden patikada Gunnar'laG 
konuşarak S5: görevini alabilirsiniz. 


Patikadan batı tarafına doğru ilerleyip uçurumlardan atlayarak 
ve sirenlere dikkat ederek harabelerin içine kadar gelin. 
Harabelere (9 ilk girdiğinizde sağ tarafınızdaki kapı sizi kalenin 
içerisine götürecektir. Eğer sol taraftan tırmanmaya devam 
ederseniz de yukarıda kudret alanı () ve hızlı erişim noktası sizi 
bekliyor olacak. 


KRERE 


Kğ; ş 


Kalenin içine giden kapıdan girip sol tarafa dönün. 
Merdivenlerden alt kata inip aşağıdaki heyulayı temizledikten 
sonra, koridorun sonundaki kolu kullanın. Açılan kapılardan 
çıkan heyulaları temizleyin. Kapısı açılan hücrelerden birinin 
aşağı kata indiğini görebilirsiniz. Aşağı atlayıp ilerleyin. Sağ 
taraftaki merdivenleri kullanıp en yukarıya tırmanın. Taht odasına 
geldiğinizde, odanın köşesindeki sandığı yağmalayarak 
aradığınız şemaları bulabilirsiniz. Buradan çıkmak isterseniz de 
taht odasının diğer tarafındaki kolu kullanarak kapıyı açmanız 
yeterli. 


Kadim Mahzenmezar | 


(İ/ Ayı Arbaleti 


Spikeroog adasının aşağısındaki eski gözcü kulesinden G 
güneye doğru inen yolu takip ederek kıyıdaki mağaraya ğ gelin. 
Mağarada sağ taraftan ve boşluklardan zıplayarak ilerlerseniz, 
duvara yaslanmış iskeleti bulacaksınız. Üstünden aradığınız 
şemayı ve mektubu alın. 

| — - 4Svorlag 
Spikeroog © | Lake 
Aİ . 


14 Çelik Ayı Kılıcı 


Bu sefer adanın güneyindeki Fyresdal köyünün güneydoğusuna 
1 Eski Gözcü Kulesi inerek Yıkık Han'a gelin. Yanmış binanın ( bodrum katında sizi 

bekleyen iki heyulaya kılıcınızı takdim ettikten sonra odalardan 
birinde aradığınız şemayı bulabilirsiniz. 

Bu mağara aynı zamanda kontratı için 

avlayacağınız Melusine'e ev sahipliği yapıyor. Ek olarak hazır 

buralara gelmişken “Scavenger Hunt: Wolf School Gear” eklentisini 

yüklemişseniz, eski gözcü kulesinde (öncesinde haydutları 

temizlemeniz gerekebilir) Ustaca Yapım Kurt Pantolonu şemasını 

bulabilirsiniz. 


1 Gümüş Ayı Kılıcı 


Bu sefer Ard Skellig'teyiz. Rogne kasabasından doğuya doğru 
giden yolu takip edip yol ayrımında kuzeye dönün. Hisarın 
girişini (9 geçtikten sonra nehri takip ederek kuzeye doğru 
ilerleyin. Ama dikkatli olun, kaleye (D) geldiğinizde sizi gargoyllar 
ve buz elementali bekliyor olacak. Kendilerini devirdikten sonra 
kalenin içinde yerde yatan iskeletin üstünden aradığınız şemayı 
alabilirsiniz. Ayrıca mektup sayesinde aradığınız son şemanın 
yerini de öğrenebileceksiniz. 


a 


Eğer yaratıkları devirmişseniz, buraya kadar gelmişken korunan | | 
hazine sandığını da yağmalamayı unutmayın. Hisar girişinin(&) sağ 5 
tarafında kalan kuledeki sandıkta da Gelişmiş Ayı Zırheldivenleri 

şemasını bulabilirsiniz. 





Hazine AV () Seviye: 25  Skellige 









Bu terfi macerasında, sahip olduğunuz zırhı bir üst seviyeye Ayı Gümüş Kılıcı (Gelişmiş) 


yükseltmek adına gereken şemaları bulacaksınız. Ayrıca 





şemalarını bulurken Ekipman Avı: Ayı Okulu Teçhizatı Terfi Kaer Gelen'in kuzey doğusunda kalan canavar inine (9 
Şemaları 1. ve 2. Kısım görevlerini de tamamlayacaksınız. Her yaklaştığınızı çevrede gezen harpilerden anlayabilirsiniz. İçeri 
ne kadar geliştirme şemalarını bulmak için herhangi bir şart girdiğinizdeyse sizi algüller bekliyor olacak. Girişte kılıcınızı 
olmasa da geliştirmeyi uygulayabilmek için zırhın temel ıslattıktan sonra, sağ taraftaki deliği kullanarak aşağıya inin. Alt 
versiyonunun elinizde bulunması gerekiyor. kattaki algülleri de temizlediğinizde şemanın da içinde 


bulunduğu sandıkları rahatlıkla görebilirsiniz. 


Gelişmiş Ayı Çizmeleri 


Şema için, Kaer Muire'den kuzeye doğru giden ana yolun 
doğusunda kalan mağarayı ©) bulmalısınız. Mağarada 3 kaya 
trolü var ve dost canlısı gibi gözükseler de sizi fark ettikleri anda 
saldıracaklardır. İçerdeki sandığı fark ettirmeden yağmalamayı 
deneyebilirsiniz ama büyük ihtimalle bu üçlüyü harcamak 
zorunda kalacaksınız. Temizlik işiniz bittikten sonra mağaradaki 
sandıklardan birinde şemayı bulabilirsiniz. 








Gelişmiş Ayı Zırhı Rogne kasabasından doğuya doğru giden yolu takip edin ve yol 
ayrımında kuzeye dönün. Hisarın girişine ©) geldiğinizde ileriye 
Bu şema damıtımevinin doğusundaki bir mağarada © duruyor. gitmeden hemen sağ tarafta bir kule göreceksiniz. Şemayı 


Mağarayı daha önce keşfetmemişseniz ulaşmak için Fyresdal kuledeki sandıkta bulabilirsiniz. 
veya Alsolungaç kasabasından tekneyle gelmeyi 
deneyebilirsiniz. Mağaranın en sonunda, haydutlarla birlikte LE mi e 


aradığınız şemayı kenardaki sandıklardan birinde bulabilirsiniz. 











vi | Ayı Okulu Teçhizatı 


Gelişmiş Ayı Pantolonu 17 Ayı Çelik Kılıcı (Gelişmiş) 


“m 





Marlin sahilinde bulabileceğiniz ilk tekneye atlayıp 
kuzeydoğusundaki adaya gelin. Adanın güneyinde, parçalanmış 
teknenin yanındaki ufak mağaradan (|) şemayı alabilirsiniz ama 
çevrede dolanan siscillere dikkat edin. 





Kaer Almhult kalesi, Eldberg deniz fenerinin batısında kalıyor. 
Yakınlardaki herhangi tekneyle adaya rahatlıkla gelebilirsiniz. 
Yalnız ada her ne kadar ıssızmış izlenimi verse de ağzına kadar 
korsanla dolu ve sizi gördüklerine sevineceklerini düşünmeyin. 
Korsanlarla çarpışarak limandan kaleye doğru ilerleyin. Şema, 
kaleye girdiğinizde ileride sağdaki surun G üst katında 
bulunuyor. 


gi Kalenin alt katına inip hapishanenin anahtarını bulduktan sonra, 
etrafa bakmayı ihmal etmeyin. Taht Oyunları (Game of Thrones) 
dizisini sevenlerdenseniz, hücrelerden biri size oldukça tanıdık 

— gelecektir. 








si Hazine AV O) Seviye: 30  Velen 





NE Bu terfi görevinde, sahip olduğunuz zırhı bir üst seviyeye 
yükseltmek adına Üstün Ayı zırhı şemalarını bulurken Ekipman Avı: 
Ayı Okulu Teçhizatı Terfi Şemaları 3. Kısım görevlerini de 
tamamlayacaksınız. 





Üstün Ayı Zırh Seti 


Bir öncekine kıyasla, burada dört zırh şemasını bir arada 
bulacağınızdan görece işiniz kolay olacak. Aradığınız yer 
Dutvadisi'nin biraz kuzeyindeki canavar ini (). Aynı zamanda bu 
mağara, öncesinde görevini yapanlara tanıdık 
gelecektir. Şemanın bulunduğu sandık, mağara girişinden biraz 
ileride sol tarafta duruyor. 








Bafa 





Ayı Çelik Kılıcı (Üstün) Ayı Gümüş Kılıcı (Üstün) 


Aşağıağıl köyünden güneye inen yolu takip ettiğinizde batı Öncelikle Kambur Batağı Yetimhanesi'nin güneybatısında kalan 
tarafında Yıkık Kule'yi ©) göreceksiniz. Ama bu kule aynı bu mağaraya (9 ulaşmanız gerekiyor. Öncesinde Bataklık Şeysi 
zamanda bir toprak elementaline de ev sahipliği yapıyor. kontratını tamamlamadıysanız burada İgnis Fatuus isimli güçlü 
Elementali hallettikten sonra köşedeki sandıklardan birinde bir siscille karşılaşacaksınız. Mağaranın girişindeki illüzyonu 
aradığınız şemayı görebilirsiniz. kaldırmak için Nehaleni'nin gözünü kullanabilir veya batıdaki 


diğer girişi kullanmayı deneyebilirsiniz. Şema mağaranın 
batısındaki sandıklardan birinde duruyor. 
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Bu terfi görevinde, sahip olduğunuz zırhı bir üst seviyeye Ayı Çelik Kılıcı (U staca Yapım) 
yükseltmek adına Ustaca Yapım Ayı zırhı şemalarını bulurken | 
l Ekipman Avı: Ayı Okulu Teçhizatı Terfi Şemaları 4. Kısım görevlerini Bu şemayı bulmak için, Karadal köyündeki cincinin (kendisini 
de tamamlayacaksınız. Aile Meseleleri ve Atalar Gecesi görevlerinden hatırlayabilirsiniz.) 
evinin biraz batısındaki mağaraya (|) bakabilirsiniz. Yolda 
Ustaca Yapım Ayı Zırh Seti karşınıza ayılar ve nekkerler çıkması olası. Şema içinse 


mağaranın sonundaki sandıkları karıştırmanız yeterli. 
Yıkılmış Tabya, Velen'in en güneyinde kalan noktalardan biri ve fi 
Kadim Meşe'den güneye inen yolun sonunda bulunuyor. Buraya 
vardığınızda, tabyadan kalanları sahiplenmiş tepegözü görmek 
zor olmayacaktır. Biraz dikkatli olursanız dikkatini çekmeden 
güney duvarının arkasında kalan sandıktan €) şemaları alıp 
uzaklaşma şansına sahipsiniz. 





Ayı Gümüş Kılıcı (Ustaca Yapım) 


Velen'in güneyinde, Olena'nın Korusu'ndan kuzeydoğuya doğru 
ilerlediğinizde kendi halinde ufak bir adacık (9 bulacaksınız. 
Adaya geldiğinizde şemayı bulmak sorun olmayacaktır. 





| Ayı Okulu Teçhizatı 





Zi Hazine Avı () Seviye: 40  Toussaint 


tamamlayarak Toussaint bölgesine gelmeniz gerekmektedir. 


ld 


4 Horozbaş Hanı 


4 Gorvo Bianco Bağları 


Görevleri takip edebilmek adına Beauclair bölgesindeki ilan 
tahtasından alabileceğiniz “Usta Usta Usta Usta!” görevi size zırh 
şemalarının yerlerini haritanızda işaretleyecektir. Bu sayede işinizi 
kolaylaştırabilirsiniz ama şemaları bulmak için görevi almanın şart 
olmadığını belirtmek gerekiyor. 


Ayı okulu büyük usta zırh şemalarının tümünü iki farklı konumda 
bulacaksınız. Bunlardan ilki için Flavive köyüne gelin. Etrafta 
gezerken dikkatinizi köyün kuzeyindeki yamuk duran taş bina) 
çekecektir. Binanın yan tarafına geçip taş yıkıntısı üstünde 
AARD kullanarak binanın altından geçen tünele geçiş sağlayın. 
Aradığınız şemalar (Ayı Gümüş Kılıcı / Ayı Zırhı / Zırheldiveni) 
hemen mağaranın girişinde sağda bulunuyor. Yine aynı sandıkta 
bulacağınız Tufo'nun günlüğü sayesinde geri kalan şemaların 
yerini de öğrenebilirsiniz. 


Ayı Okulu Teçhizatı (Büyük Usta) 


Büyük Usta seviyesindeki zırh şemaları için 31 Mayıs 2016'de yayınlanan “Blood and Wine” eklenti paketinin 














görevini 


Ardaiso Taş Ocağı 4 


Köydeki şemaları aldıktan sonra batı tarafındaki nehri bulun ve 
kuzeye doğru takip ederek Baykuş Gözü mağaralarına(| gelin. 
Yavaş ve emin adımlarla mağaranın derinlerine inerken dev 
kırkayaklar size rahatsızlık verebilir. Özellikle 
topraktan çıkacakları noktaya, öncesinde 
YRDEN tuzağı yerleştirirseniz kendilerini 
temizlemenin oldukça kolay olduğunu 
göreceksiniz. Duvarlardaki ayı okulu 
simgelerini takip ederek mağarada 
ilerleyin. Mağaranın ortalarına doğru 
ikinci kırkayağı temizlediğiniz 
noktada yerdeki iskeleti 
bulduğunuzda geri 
kalan şemaları da 
bulmuş 
olacaksınız. 
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Zorunlu olmasa da grifin okulunun zırhları peşinde koşmaya Se im <i 2 

başlamadan önce, Ortakoru kasabasındaki demirciden alacağınız a i il iz” p 

Edwin Greloff'un haritaları sayesinde şemaların yerini haritanızda f AN X di E iLurteh ii 

görerek işinizi kolaylaştırabilirsiniz. j v7 i yi | | j 
E. ' 






Vİ Grifin Zırh Seti S3 dü 


Ihlamurvadisi'nden güneydoğu istikametindeki yolun sonunda 
Ejderhakatili mağarasını () bulacaksınız. Mağaranın yakınlarında 
gezen leşen ve heyulalara dikkat ederek mağaraya girin. Yol 
ayrımında soldan ilerleyin ve karşınıza çıkacak duvarda AARD 
kullanın. İçerisi yanıcı gazla dolu olduğu için meşaleniz varsa 
dikkatli olun. Koridorun sonundaki kayalarda AARD yardımıyla 
devam edin. İçeriye dalmadan ufak birkaç iksir ve yağ takviyesi 
sizi bekleyen ekimmarayı temizlemek konusunda yardımcı , 
olabilir. İşiniz bittiğinde artık Efsunger George'un mezarını f 
yağmalayabilirsiniz. Bulacağınız günlük sayesinde setin geri 

kalanının (gümüş ve çelik kılıç) yerlerini de öğreneceksiniz. 

Elinizde Nehaleni'nin gözü de varsa mağaranın 

arka tarafındaki çıkışı açarak kısa yoldan 

çıkabilirsiniz. 


Oyundaki bir hatadan dolayı bazen ormanda 
belirmesi gereken leşen, George'un mezar 
odasında belirebiliyor. Çok tehlikeli bir 


(4 


yaratık olmasa da 20. seviye olması .. 
özellikle seviyesi düşük oyuncular için 
tehlike arz edebilir. : 





Ejderhakatili Mağarası - 4 


gili 


İÜ Kambur Batağı Yetimleri 4 yi vE 
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Grifin Çelik Kılıcı 


Bu şemayı bölgenin kuzey tarafında, kaderine terk edilmiş 
Arthisar'da © bulabilirsiniz. Girişteki endrega savaşçılarını 
temizleyip kaleye girin. Aşağı katı yağmaladıktan sonra da üst 
kata çıkınca harpi temizliği sonrası, buraya kadar gelmişken 
canavar yuvasını da yok edebilirsiniz. Yan taraftaki kapıdan 
girdiğinizde bir iskelet ve yanında duran sandığı göreceksiniz. 
Aradığınız şemayı iskeletin üstünden alabilir, bulacağınız 
mektuplar sayesinde burada olanları öğrenebilirsiniz. 


| Kalenin alt katındaki iskelette “Aen N'og Mab Taedh'morc” isimli 
bir notla karşılaşabilirsiniz. Ettariel hakkında kadim dilde yazılmış 
olan şarkıyı içeren not, her ne kadar bir görev eşyası olarak 
tanımlanmış da olsa oyundaki herhangi bir görevle ilişiği 
bulunmuyor. Merak edenler, ilk oyunun “Enhanced Edition” 
versiyonuna sahipseniz, oyunun müzikleri içinde Adam Skorupa 
imzalı “Elaine Etlariel” ismindeki şarkıya bakabilirler. 





Grifin Gümüş Kılıcı 


Serinin son şeması grifin gümüş kılıcı, Heatherton kasabasının 
kuzeybatısında, Lornruk kalesinde (9 yatıyor. Kalenin girişine 
geldiğinizdeyse direkt giremeyeceğinizi göreceksiniz. Yukarıdaki 
ejderana dikkat ederek sağ taraftan aşağıdaki kudret alanının 
yanına inin. Bu noktada suya girdiğinizde kalenin içine kadar 
giden tüneli bulacaksınız. Garkolanları temizleyerek kaleye girin 
ama yukarı çıkmadan önce köprü mekanizmasını kullanarak 
köprüyü indirin. Bu sayede ejderan saldıracak olursa dar alanda 
kapışmak yerine dışarı çıkma şansınız olacaktır. Kapının 
bitişiğindeki merdivenleri kullanarak bir üst kata çıkarsanız 
şemayı buradaki sandıkta bulabilirsiniz. Ayrıca kuleye çıkıp 
Dobromir'in notlarına göz atabilir, yağmalanacak birkaç eşya 
daha bulabilirsiniz. 
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BE Gelişmiş arifin Okulu şemalarını bulurken aynı zamanda 
1. ve 2. Kısım görevlerini 
tamamlayacaksınız. Geliştirme şemalarını bulmak için herhangi bir 
şart olmasa da geliştirmeyi uygulayabilmek için zırhın temel 
versiyonunun elinizde bulunması gerekiyor. Ayrıca Ortakoru (Velen) 
kasabasında bulacağınız demircinin sağlayacağı Edwin Greloff'un 
haritalarıyla işinizi kolaylaştırabilirsiniz. 


Gelişmiş Grifin Çizmeleri 


İlk geliştirme şemanızı, kavşaktaki hanın kuzeybatısındaki 
harabelerde aramalısınız. Harabelerdeki yıkıntı duvarlardan 
birinin köşesindeki ufak sandığı () bulmanız yeterli ama 
yakınlarda gezen çatalkuyruğa dikkat edin. 





Bele” 








Gelişmiş Grifin Pantolonu 


Bulması fazlasıyla kolay bir şema. Karga Tüneği'nin kuzey 
batısındaki Yanmış Harabeler'e geldiğinizde, şemayı yanmış 
odunların altındaki sandıktan ©) alabilirsiniz. 


Gelişmiş Grifin Zırhı 


Yine bulması kolay bir şema. görevi (S: 174) için 
geleceğiniz Ak Kartal Hisarı'ında (Oxenfurt Limanı'nın batısı), 
dost canlısı kaya trolünün © arkasındaki sandıkları kontrol edin. 





Grifin Çelik Kılıcı (Gelişmiş) 


Bu şema, Velen'in en batısında, Mülteci Kampı'yla Condyle 
kasabası arasında bir noktada bulunuyor. Yakınlardaki haydut 
kampını bulup temizledikten sonra, harabedeki merdivenlerden 
birinin başında duran sandığı 9 yağmalayabilirsiniz. 


Grifin Gümüş Kılıcı (Gelişmiş) 


Kadim Meşe'nin güneyine inip kavşağı bulduktan sonra doğuya 
yürüyerek yakındaki mağarayı © bulun. Çevrede gezen ayıya 
dikkat ederek mağaraya girin. Mağaranın sonunda, sağ tarafta 
duvarın dibindeki sandığı yağmalayın. 





Gelişmiş Grifin Zırheldiveni 





Velen'in güneyindeki Frischlow köyüne geldiğinizde güneye 
doğru devam ederek köyün mezarlığını bulun. Etraftaki 
heyulaları temizleyip köylülerin cesetleri yaktığı çukurlara 
geldiğinizde taşların girişini kapattığı mağarayı (9 da 
bulacaksınız. AARD kullanarak taşları patlatın ve içerdeki 
sandıkları yağmalayın. 


| Grifin Okulu Teçhizatı 
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1 Üstün Grifin Okulu şemaları bulurken | 
3. Kısım görevlerini de tamamlama 
şansınız olacak. Ayrıca isterseniz Baş Piskopos Meydanı'ndaki 
(Novigrad) zırhçıdan alacağınız Edwin Greloff'un 3. haritasıyla da 
işinizi kolaylaştırabilirsiniz. 


Üstün Grifin Zırh Seti 3 


Ard Skellig'in kuzeydoğusundaki Devlerin Parmakları'nı bulunca 
durmadan biraz daha kuzeye ilerleyin. Ufak bir haydut grubu 
bulduğunuzda doğru yerde olduğunuzu anlayacaksınız. 
Haydutları temizledikten sonra sandıklardan birindeki şemaları 
alabilirsiniz. 












gg 
lr ” 
ü 


Grifin Gümüş Kılıcı (Üstün) 


Ard Skellig'in en güneyindeki Elverum Deniz Feneri'ni bulun. 
Ardından da kuzeye çıkıp sahil boyunca doğuya ilerlediğinizde, 
sol tarafınızda bir mağara(9 göreceksiniz. Mağaraya girip yol 
ayrımında sağdan ilerleyin. (Sol taraf sizi mağaranın ana çıkışına 
ve muhtemel bir ayı kapışmasına götürecektir.) Mezarın 
arkasındaki sandıklarda aradığınız şemayı bulabilirsiniz. 
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Grifin Çelik Kılıcı (Üstün) 


LE 
e 1 


Bu şema için An Skellig'in kuzey batısına gelmelisiniz. Her ne 
kadar aradığınız nokta Yngvar'ın Dişi'nin batısında da olsa, 
limandan kuzeybatıya giden yolu izlemek yol sürenizi 
kısaltacaktır. (Özellikle Yngvar'ın Dişi'ne öncesinde 
gelmemişseniz) Haydut kampının yakınlarında, üzerinde grifin 
okulunun simgesini göreceğiniz taşı (|) inceledikten sonra 
arkasındaki sandıktan şemanızı alabilirsiniz. 








Bele” 










Grifin Okulu Teçhizatı (Ustaca Yapım) 
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Ard Skellig 


Ustaca Yapım Grifin Okulu şemalarını bulurken aynı zamanda “Ekipman Avı: Grifin Okulu Teçhizatı Terfi Şemaları” 4. Kısım görevlerini de 
tamamlayacaksınız. Şemaların yerlerini haritanızda görmek isterseniz Edwin Greloff'un 4. haritasını Eibhear Hattori'den (Novigrad), Kılıçlar ve 
Börekler görevinden (S: 178) sonra alabilirsiniz. 


1 Ustaca Yapım Grifin Zırh Seti 1 Grifin Çelik Kılıcı (Ustaca Yapım) 


Tepegözün inine (|, Alsolungaç köyünden kuzeye veya Balina Boxholm'daki yön levhasından ikiye ayrılan yolda doğuya giden 
Mezarlığı'ndan güneye inerek varabilirsiniz. Yol üstünde taraftan ilerleyin. Yolun sonundaki basamakları takip edip 
karşınıza çıkma hatasına düşen harpilere kılıcınızı tanıştırdıktan duvara tırmanın. Sola döndüğünüzde yıkıntıların içindeki 

sonra yıkıntılar arasındaki tepegözü görmek zor olmayacaktır. sandığı ©) görebileceksiniz. 

Eğer kuzeyden yaklaşmayı seçerseniz şemayı almak için 

tepegözle tartışmak zorunda değilsiniz. Kuzey tarafındaki girişin 

hemen gerisindeki kayalardan yukarı tırmanın ve ileride sağa 

dönerek mağaraya girin. İçeride kudret alanına ek olarak Üstün 

Grifin Zırhı şemalarını bulabilirsiniz. 
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Grifin Gümüş Kılıcı (Ustaca Yapım) 


Fornhala'ın doğusundaki gölden karşı kıyıya geçin. Harabeler 
arasında yükselen kuleyi (9 bulduğunuzda içerdeki sandıktan 
gümüş kılıç şemasını alabilirsiniz. 


Ekipman Avı | Grifin Okulu Teçhizatı 
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Elçiler, Sakiler 





Görevleri takip edebilmek adına Beauclair bölgesindeki ilan 

tahtasından alabileceğiniz görevi size zırh 

şemalarının yerlerini haritanızda işaretleyecektir. Bu sayede işinizi 

kolaylaştırabilirsiniz ama şemaları bulmak için görevi almanın şart 
- olmadığını belirtmek gerekiyor. 


İlk durağınız Toussaint'ın doğusunda kalan Ussar Hisarı 
Harabeleri olacak. Öncesinde Büyükbaş Bunalımı kontratını 
almışsanız işiniz bir hayli kolay. Aksi takdirde biri yaralı olmak 
üzere iki bergaman burada sizi bekliyor olacak. Yaratık sorununu 
çözmüşseniz hisara girip merdivenlerin altındaki sandıktan 
şemaları (Çelik Kılıç / Zırheldiven / Çizme) alabilirsiniz. Yüzbaşı 
Augustus'un raporu sayesinde de diğer şemaların yerini 
öğreneceksiniz. 





Pr... Xİ 


Eğer kalenin tamamını temizlemeden veya çete liderini öldürmeden 
alanı terk edecek olursanız kalenin tekrar haydutlarla dolduğunu 
görebilirsiniz. Ayrıca kalenin üst katındaki haydutların seviyesi 49-- 
olabileceği için dikkatli olmanızı öneriyorum. Şemalar için üst 
katlara çıkmanıza gerek olmasa da kaleyi temizlemeyi 
düşünüyorsanız biraz yüksek seviyelerde olmak isteyebilirsiniz. 
Kaleyi komple temizlemeye niyetliyseniz önceliğiniz kale 
çevresinde gezen atlılar ve elinde meşale tutan askerler olsun ki 
destek birlikleri başınıza iş açmasın. 


Geri kalan şemalar kuzeyinizde kalan Mont Crane kalesinde. 
“Kiralık Şövalye” görevi sırasında uğramak zorunda kalacağınız 
bu kale, yaklaştığınızda fark edeceğiniz üzere haydut çetesi 
üssü. Bunun anlamı en az 20 civarında eli silahlı düşman burada 
sizi bekliyor. 











Kalenin girişini temizledikten sonra sol tarafa ilerleyip duvardaki 
illüzyonu bulun. Nihaleni'nin Gözü'nü kullanarak gizli geçidi açıp 
ilerleyin. Sol taraftaki masadan güç kristalini alın, ortadaki gizli 
kapıyı hislerinizi kullanarak bulacağınız düğme yardımıyla açın. 
Gizli odadaki sandıktan Moreau'nun notlarını bulup okuyun, 
ardından yanındaki bölmeye kristali yerleştirip AARD kullanarak 
portalı çalıştırın. Portala girmeden önce içeride sizi bir golemin 
beklediğini bilerek hazırlık yapıp öyle girin. Biraz elementa yağı 
ve GÜEN yardımıyla kendisini terbiye ettikten sonra, masa ve 
dolapların bulunduğu alanda üç şemayı da ayrı ayrı 
bulabilirsiniz. 


Çıkış için şemaları bulduğunuz noktadaki illüzyonu kaldırarak 
açılan kısımdan ilerlemeyi düşünebilirsiniz ama mağaranın bu 
kısmının güçlü vampirleri (garkain ve fleder) barındıran bir canavar 


- ini olduğunu bilmek hayatınızı kurtarabilir. 
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4 Gelişmiş Üstün o Yil Yapım Diyik Yık 


Kurt Okulu Teçhizatı (Temel) 
Hazine AV O) Seviye: 14 $ Kaer Morhen 









Kurt okulu zırh setleri, Haziran 2015'te yayınlanan Scavenger Hunt: Wolf School Gear ücretsiz indirilebilir içeriğiyle gelmektedir. 


Bu zırh setinin yerini bulmada kolaylık olması açısından, 
Ihlamurvadisi'ndeki demirciden Hieronymus'un Efsunger Elgar ile Kaer Morhen 
ilgili hafiften yırtılmış notları satın alarak haritanızda görünmesini ” 
sağlayabilirsiniz. | 
1 Kurt Zırh Seti —— 1 E 4 Yıkık Gözcü Kulesi 
Şemaları bulacağınız yer, Kaer Morhen'in girişine karşıdan Tİ 
bakan işaret kulesi (). Her ne kadar girişten yakınmış gibi 
görünse de yolu biraz dolambaçlı. Öncesinde uğramışsanız 
Tabya'dan buraya gelmesi daha kolay olacaktır. Eğer denk 
gelirseniz yolunuza çıkacak erinyaları temizleyip kuleye girin ve 
iskeledeki merdiveni kullanıp yukarı çıkın. İskeletin yanı 
başındaki sandıktan notlarını bulup okuyun. İskeleden aşağıya ? 
inip arka tarafa baktığınızdaysa notlarda bahsi geçen portal 
alanını göreceksiniz ama açabilmek için kristalini bulmalısınız. Ka 


© 4 Kaer Morhen 
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Ekipman Avı | Kurt Okulu Teçhizatı 





Kulenin girişine geri dönün. Kapıdan girişte sol taraftaki 
çatlaktan atlayıp biraz dolandıktan sonra dış iskeleye tırmanın. 
Duvarın kenarındaki mavi kristali alıp portal alanına geri gelin. 
Kristali soldaki yerine yerleştirdikten sonra iki kristale de AARD 
kullanarak enerji verin. Portal stabil şekilde çalışmaya 
başladığında da iskeleden içine atlayabilirsiniz. (Atlamadan önce 
oyunu kaydetmek istenmeyen baş ağrılarından kurtaracaktır.) 


Portal sizi bir mağaraya ışınlayacaktır. Işığa doğru yöneldiğinizde 
ortaya çıkan heyulayı temizleyin. Yerdeki iskeletin üstünü 
aradığınızda şemalara ek olarak adamcağızın başına gelenleri 
öğrenebileceğiniz de bir not bulacaksınız. 
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1 Kurt Gümüş Kılıcı 


Son şema için de haritanın kuzeyine, Yıkık Gözcü Kulesi'ne 9 
gitmeniz gerekiyor. Harabeye girdikten sonra ortaya çıkan 
heyulayı öldürün. Sağ tarafta, kulenin girişindeki iskeletin 
üstünden büyücünün asistanının notlarını ve şemayı alabilirsiniz. 


Gözcü kulesi aynı zamanda Gelişmiş Kurt Çelik Kılıcı'nın şemasını 
da duvarları arasında barındırıyor. İsterseniz girişin üstündeki 
iskeleye tırmandıktan sonra sandıkların birinde bu şemayı 
bulabilirsiniz. 
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(İ/ Kurt Çelik Kılıcı 


İkinci durağınız Kaer Morhen'in batısındaki Tabya ©). İçerinin 
heyulalarla dolu olma ihtimaline hazır olun. Sağdaki kapıdan 
girip sol taraftaki yıkıntıları inceleyin. Yerdeki iskeletin üstünde 
Varin'in günlüğüyle birlikte şemayı bulabilirsiniz. 


İ Hazır gelmişken Tabya ikincil görevini yaparak, buradaki hikayeyi 
öğrenme şansına erişebilirsiniz. 
























Hazine Avi O) Seviye: 21  Velen / Kaer Morhen 





Gelişmiş Kurt Okulu şemalarını bulurken aynı zamanda Geli şm İ Ş Kurt Ç izmeleri 

1. ve 2. Kısım görevlerini 
tamamlayacaksınız. Şart olmasa da yerini bulmada kolaylık Üçüncü şema, Çapulcu Köprüsü'nün batısında kalan 
sağlaması adına, (S: 178) görevi sonrasında Mağara'da(9 bulunuyor. Mağara üç yola ayrılıyor olsa da yolun 
Eibhear Hattori'den ve Ihlamurvadisi'ndeki demirciden sonunda tek bir odada birleşiyor. Sandığı da bu son odada 
Hieronymus'un Efsunger Elgar ile ilgili notlarını alabilirsiniz. bulabilirsiniz. 


Kurt Gümüş Kılıcı (Gelişmiş) 





Kurt Çelik Kılıcı (Gelişmiş) 





İlk şema için yolunuz Karga Tüneği'ne doğru kıvrılıyor. Baron'un 
bahçesindeki kuyuyu ©) kullanarak Karga Tüneği'nin altındaki 
tünellerin dibine kadar inin. Mağaranın kuzey tarafındaki 
sandıklardan birinde şemayı bulabilir, ayrıntılı bilgi isterseniz de 
Kanlı Baron görevini (S: 55) inceleyebilirsiniz. 





Kalan üç şema için Kaer Morhen'deyiz. Yıkık Gözcü Kulesi'ne 
geçen seferki gelişinizde almadıysanız, burada bir şema daha 
bulmanız gerekecek. Gözcü kulesinden kalan yıkıntılarda, girişin 
hemen üstündeki iskeleyi (9 fark etmişsinizdir. Sol taraftan 
iskeleye tırmanıp kapının üstündeki sandıkları yağmalayın. 





Gelişmiş Kurt Zırhı 


Biraz güneye inip Pinter Adası'na gelin. Sonrasında, yakınlardan 
bir tekne araklayıp adanın güneybatısındaki ufak yıkıntılara © 
gidin. Yıkıntıların doğusuna doğru suyun içindeki sandıklardan 
birinde aradığınız şemayı bulacaksınız. 





| Kurt Okulu Teçhizatı 


Gelişmiş Kurt Pantolonu 


Göl Kenarı Kulübesi'nin kuzeyinden botunuza atlayarak 
mağaranın batısındaki ufak kayalıklara(9 gelin. Denk gelirseniz 
buralarda uyuklayan ayıyı da temizledikten sonra hislerinizi 
kullanarak kıyıdaki sandığı görebilirsiniz. 


Gelişmiş Kurt Zırheldivenleri 


Demir Madeni'nden doğuya doğru ilerleyen yolu takip ederseniz, 
haritanın en doğusundaki mağaraya © ulaşabilirsiniz. (Karşınıza 
çıkacak ayılara dikkat edin.) Mağaranın dibindeki sandıklardan 
birinde aradığınız son şemayı bulacaksınız. 
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Üstün Kurt Okulu şemalarını bulurken aynı zamanda | KurtGümü ş Kılıcı (Ü stü n) 
3. ve 4. Kısım görevlerini : 

tamamlayacaksınız. Arzu ederseniz yerini bulmada kolaylık Arinbjorn köyünün güney batısına giden merdivenli yolu takip 

sağlaması için, Kaer Trolde (Skellige) ve Baş Piskopos edin. Bu ufak yapının © içindeki kutulardan birinde şemayı 


Meydanı'ndaki (Novigrad) zırhçılarda bulacağınız Hieronymus'un bulabilirsiniz. 
Efsunger Elgar ile ilgili notlarını alabilirsiniz. 


Üstün Kurt Zırhı 






pr. l 


Kurt Çelik Kılıcı (Üstün) 








Fyresdal köyünün batısına ilerleyip canavar yuvasının bulunduğu 





alana, Grymmdjarr Hisarı'na( gelin. Harpileri temizledikten Lofoten köyünden batıya doğru gidin ve bir buz trolünün 

sonra, giriş kapısının dışından sağa ilerleyip duvara tırmanın. yerleşmeye karar verdiği harabeleri (9 bulun. Trole bulaşmadan 

Duvar boyunca ilerleyip kulenin bitişiğindeki sandığı bulun. ortadaki çukura atlayın. Bodrum katta sizi bekleyen zehirli gaz 
ZA tuzaklarına dikkat ederek (AARD kullanarak içeriyi kısa süreliğine 

temizleyebilirsiniz.) odadaki sandıkları yağmalayın. 








Bafa” 











Üstün Kurt Çizmeleri 


Kaer Morhen'in güneyindeki nehri doğu yönünde takip edin ve 
dönüşle birlikte kuzeye ilerleyin. Haritanın kıyısına geldiğinizde 
sağ tarafınızda bir mağara(9 göreceksiniz. Sandık mağaranın 
sonunda ama Sizi içeride endrega savaşçıları bekliyor olacak. 














izi 
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Ustaca yapım kurt şemalarını bulurken aynı zamanda 
5. ve 6. kısım görevlerini 
tamamlayacaksınız. Yerini bulma konusunda kolaylık sağlamasını 
isterseniz, (S: 178) görevi sonrasında Eibhear 
Hattori'den ve Kaer Trolde (Skellige) zırhçıda bulacağınız 
 Hieronymus'un Efsunger Elgar ile ilgili notlarını alabilirsiniz. 


Kurt Çelik Kılıcı (Ustaca Yapım) 


İster Sapayol'dan batıya, isterseniz de Condyle'dan güneye 
doğru inerek sahile gelin. Denizin açıklarına bakacak olursanız 
batık hazineyi (|) görebilirsiniz. Şemayı ise güverteden alt kata 
inen merdivenlerin altındaki sandıkta bulacaksınız. Suda gezen 
garkolanlara karşı hazırlıklı olun. 


Ustaca Yapım Kurt Zırhı 


Bir öncekinden uzakta olmayan bu şema için Sapayol'un 
doğusuna geçmeniz gerekecek. Elf harabelerini (©) bulunca 
çevredeki yaratıklara bulaşmadan, öndeki iki süs havuzundan 
soldakini inceleyin. İçindeki ufak kutudan şemayı alabilirsiniz. 


| Kurt Okulu Teçhizatı 


Üstün Kurt Zırheldivenleri 


Demir Madeni'ne girdikten sonra, ilk büyük alanda (eğer daha 
önce temizlemediyseniz) bir toprak elementaliyle kapışmanız 
gerekecek. Bu zorlu rakibi indirdiğinizde hemen ilerideki sunağın 
üstünde duran ufak kutuyu yağmalayarak şemayı alabilirsiniz. 


Üstün Kurt Pantolonu 


Tabya'nın kuzeyindeki Efsunger laboratuvarına gitmek için Kaer 
Morhen'den kuzeybatıya giden yolu takip edin. Yol üstündeki 
harpileri temizleyip mağarada (ilerlerken karşınıza çıkan 
Nekker savaşçılarına da kılıcınızı tattırmayı inmal etmeyin. 
Mağaranın sonunda laboratuvar kısmına ulaştığınızda, sarkıtların 
arkasında kalan bir kasayı arıyor olacaksınız. 


Laboratuvardaki eşyaları inceleyerek efsunger sınavlarıyla ilgili 
bazı ayrıntıları öğrenebilirsiniz. 











Kurt Gümüş Kılıcı (Ustaca Yapım) 


Velen'in doğusuna, Kimbolt Yolu'na gelin ve buradan güneye 
ilerleyip gizli hazinenin yerini (& bulun. Kilitli kapıyı açmak için 
önündeki cesetlerden anahtarını bulmanız gerekecek ama 
çevrede gezen zebani buna müsaade etmeyebilir. Kendisiyle 
savaşırken zorlanırsanız, dar ağaçların olduğu alana kaçarak 
hareketlerini kısıtlama şansına sahipsiniz. Zebaniyi temizledikten 
sonra anahtarı alıp kapıyı açın. Gizli hazineyle birlikte şemayı da 
sandıklardan birinde bulacaksınız. 





Ustaca Yapım Kurt Zırheldivenleri 


Fayrlund köyünden (Skellige) doğuya ilerleyip Kaer Nyssen 
kalesinin harabelerine © gelin. Öncesinde Kayıp Çocuk 
kontratını (S: 314) almamışsanız sizi burada güçlü bir zebani 
bekliyor olacak ama canını biraz azaltırsanız kendiliğinden 
kaçacaktır. (Öldürmek isterseniz kontratı takip edebilirsiniz.) 
Ortadaki kulenin güneye bakan cephesindeki duvara tırmanıp 
kuleye ilerlerseniz şemanın olduğu sandığı görebilirsiniz. 





Ustaca Yapım Kurt Pantolonu 









Bu şema için biraz kuzeye, Spikeroog adasına gitmeniz 
gerekecek. Eski Gözcü Kulesi'ndeki (8 haydutları temizledikten 
sonra, kulenin giriş duvarının üstünde sağda bir sandık... 
görebilirsiniz. Aradığınız şema bu s > 


. 


—» “ ir 


Ustaca Yapım Kurt Çizmeleri 


Son şema Undvik'teki Dorve harabelerinde yatıyor. Harabelere 
geldiğinizde en doğudaki yıkılmış kuleyi ($ bulun. Aradığınız 
sandığı bulabilmek için binanın arkasına dolaşıp köşelere 
bakınmanız gerekecek. 


Bele” 










Kurt Okulu Teçhizatı (Büyük Usta) 


Zi Hazine Avı () Seviye: 40  Toussaint 





Büyük Usta seviyesindeki zırh şemaları için 31 Mayıs 2016'de yayınlanan “Blood and Wine” eklenti paketinin görevini 
tamamlayarak Toussaint bölgesine gelmeniz gerekmektedir. 


Görevleri takip edebilmek adına Beauclair bölgesindeki ilan Gelenser Çiftliği E 
tahtasından alabileceğiniz | görevi size zırh / 


şemalarının yerlerini haritanızda işaretleyecektir. Bu sayede işinizi 
kolaylaştırabilirsiniz ama şemaları bulmak için görevi almanın şart 
olmadığını bilmelisiniz. 
Francollarts £ ! 
Şanslısınız ki bu sefer tüm şemaları tek bir yerde bulacaksınız. 

İlk olarak Beauclair bölgesinin güney doğusunda kalan Termes 

Sarayı Harabeleri'ni () bulmanız gerekiyor. Harabelerde 

gezerken ufak bir kamp alanı gözünüze çarpabilir. Buradaki ufak 


sandıktan Isabelle Duchamp'ın günlüğünü okuduğunuzda girişin | 
yerini öğreneceksiniz. | i 4 Trastamara Avcı Kulübesi 


Toussaint 


Çevredeki yaratıklara çok fazla bulaşmadan kuzeye ilerleyin ve 

mor bariyerin kapattığı kapıyı © bulun. Biraz gerisindeki iskeleti 

fark ettiğinizde kapıyı açacak mor yakutu ve George Herbert'ın 

mektubunu da bulmuş olacaksınız. Yakutu bariyerin önündeki 

kilitte kullanarak kapıyı açın. İçeride sizi bargestler ve 
heyulalar bekliyor 
olacak. Ayrıca dev 
kırkayaklara(9 da denk 
gelebilmeniz olasılık dahilinde. 
Sağdaki kapı şimdilik kilitli olduğu için 
soldan ilerleyin ve yıkılabilir duvarı (©) gördüğünüzde affetmeyip 
AARD kullanarak yerle bir edin. Tünelin bir noktasında G 
günlükte bahsedilen efsungeri ve şemaların yarısını bulacaksınız. 
Diğer üç şemayı da Kral Divetvaf'ın mezarının olduğu yakındaki 
odada, efsungerin çantasında bulabilirsiniz. 
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4 Gelişmiş Yilin o Yilan Yap Diyik Yık 


Kedi Okulu Teçhizatı (Temel) 
Bi Hazine Avı ) Seviye: 17 & Novigrad 









Bu zırh setinin yerini bulmada kolaylık sağlamasını ve haritanızda ç ME 

görünmesini isterseniz, Liman Tarafı Kapısı'nın hemen batısındaki a, gem z Seçmen Meydanı 
evlerden birinde (çevresinde dolaşan kedilerden anlayabilirsiniz) ii ir ik FN | 
bulacağınız Julia Kenyon'un günlüğüne bakabilirsiniz. Ayrıca temel A 7 ye | 

seti bulabilmek için Nehaleni'nin Gözü'ne ihtiyacınız olacağını 

unutmayın. 


(İ/ Kedi Zırh Seti 


Zırh setinin tüm şemalarını tapınak adasının altındaki 
laboratuvarda bulacaksınız ama ulaşmak bir hayli â 

zahmetli. Öncelikle adanın en batısında, yamacın 

kenarında duran evi () bulun. Sonrasında evin yan 

tarafında, yamaç boyunca ilerleyen yolu görmek zor 
olmayacaktır. Yol üstündeki illüzyona © gelince de Nehaleni'nin 
gözünü kullanın ve mağarada ilerlemeyi sürdürün. 


Ana hole geldiğinizde ilerleyebileceğiniz üç yolunuz olacak. 
Sağ taraftaki yol birkaç hazine sandığı ve golemin faturası (9 
dışında bir şey barındırmıyor. Ortadaki büyük kapı kilitli 


İ KA ININ EZ 
ve anahtarını soldaki kısmın sonunda bulabileceksiniz. O Ca e a 1G —X— YİNİYİ EE. > 
sebeple isterseniz golemle(9 kapışma işini anahtarı > ir öö “ Db 


aldıktan sonraya da bırakabilirsiniz. i . KR er | N if pu | TT 
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Sol tarafta halinizi sormaya gelen 1-2 heyulayı sevgiyle | 
kucakladıktan sonra karşınıza ufak bir bulmaca(9 çıkacak. “7 
Temel olarak yapmanız gereken kenarlardaki kolları İ 
kullanarak tüm heykellerin merkeze bakmasını sağlamak. Bunu 
yaptığınızda ufak bir havuz açılacaktır. İçindeki garkolanları 
temizleyip aşağındaki iskeletin üstünden laboratuvar anahtarını 
alın mağaranın ana hölüne geri dönün. 


Ekipman Avı | Kedi Okulu Teçhizatı 





Ortadaki büyük kapıda ğ anahtarı kullanın. İçeride sizi eski bir 
Efsunger olan Deli Kiyan (9 bekliyor olacak. Her ne kadar 
Kiyan'ın Efsunger günleri geride kalmış da olsa halen GUEN gibi 
işaretleri kullanabiliyor. O sebepten dikkatli olun. Kendisini 
öldürdüğünüzde üzerinden şemaları, Aykılıcı'nı (Gümüş Kılıç) ve 
bu hale nasıl geldiğini anlatan laboratuvar defterini alabilirsiniz. 


i Arbaleti 


Novigrad'ın batısında, deniz fenerinin hemen karşısındaki 
adalardan en büyüğü şimdiki hedefiniz. Deniz fenerinden 
yüzerek gidebileceğiniz gibi, yakınlardan alacağınız bir tekneyle 
işinizi daha da kolaylaştırabilirsiniz. 


Batık gemiyi G) adanın kuzeyinde bulacaksınız ama çevrede 
gezen basiliske dikkat edin. Kıyıdaki notu okuduktan sonra, 
gemiye çıkıp alt kata inin. Sandıkta şemayla beraber efsungerin 
nasıl büyücünün eline düştüğünü anlatan notu bulabilirsiniz. 


P 


1 Kedi Gümüş Kılıcı 


Vegelbud Konağı'nın doğusunda kalan ve Radenya'nın En Çok 
Arananı görevini yapmışsanız daha önceden bildiğiniz Est 
Tayiar yıkıntılarına geldiğinizde, ortadaki girişten ©) aşağıya 
atlayın. Mağara sola ilerliyor gibi görünse de sizi ilgilendiren 
sağda AARD kullanarak yıkabileceğiniz duvar olacak. İçeride, 
iskeletin üstünden gümüş kılıç şemasına ek olarak Profesör 
Sigismund'un notlarını da bulacaksınız. 


- 4 Vegelbud Konağı 


Novigrad Kapısı 


- 4 Drahim Kalesi 


Drahim kalesine geldiğinizde girişte soldaki kapıyı AARD'la 
parçalayıp içeri girin. Merdivenlerden en alt kata indiğinizde 
Prens Adrien'in günlüğüyle birlikte şemanın da içinde olduğu 
sandığı bulacaksınız. 
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Hazine Avi O) Seviye: 23 & Novigrad / Velen 


aelişmiş Kedi Okulu şemalarını bulurken aynı zamanda 

1. ve 2. Kısım görevlerini 
tamamlayacaksınız. Geliştirme şemalarını bulmak için herhangi bir 
şart olmasa da geliştirmeyi uygulayabilmek için zırhın temel 
versiyonunun elinizde bulunması gerekiyor. İsterseniz yerini 
bulmada kolaylık sağlamasını için, Adalbert Kermith'in ilk iki 
haritasını Karadal'daki tüccardan alabilirsiniz. 





Oxenfurt kapısından şehre girdiğinizde tam karşınızda ufak 
bahçeli evi () göreceksiniz. Ağacın arkasında kalan merdivenleri 
kullanarak binaya girerseniz, üst katta aradığınız şemayı 
bulabilirsiniz. 





Gelişmiş Kedi Zırhı 


Oxenfurt'un doğusundaki Büyücü Aeramas'ın Terk Edilmiş 
Köşkü ©), aynı zamanda (S: 167) gibi 
oldukça renkli bir göreve de ev sahipliği yapıyor. Ama göreve 
bulaşmadan önce, merdivenlerden üst kata çıkıp buradaki 
sandıktan zırh için gereken şemayı alabilirsiniz. 





| Kedi Okulu Teçhizatı 








Gelişmiş Kedi Çizmeleri 


Bu şemayı da doğudaki “Benek” köyünün kuzeyindeki 
mağarada bulacaksınız. Aynı zamanda Ticaret Yolu Tayfı 
kontratı için ziyaret etmeniz gereken mağaranın iki girişi 
bulunuyor. Kuzeydeki girişi (9 kullanacak olursanız biraz 
ilerledikten sonra sağ taraftaki sandıkta şemanız sizi bekliyor 
olacak. 








Moruklar Taş Ocağı'na ilk defa giriyorsanız, yağmaya gelmiş 
birkaç köylüyle karşılaşmanız olası. Bu durumda siz daha 
ağzınızı açmadan algüllar saldıracaktır. Yaratıklarla olan ufak 
tartışmanın ardından, arka taraftaki tahta köprünün © altında 
göreceğiniz ufak mağarayı inceleyin. İçerideki sandıklardan biri 
size aradığınız şemayı sunacaktır. 





Kedi Çelik Kılıcı (Gelişmiş) Son şema için Oxenfurt'a geri dönüyoruz. Öncelikle demircinin 
| evini (D bulun. Ön kapı kilitli olursa diğer kapıdan girmeyi 


deneyebilirsiniz. İçeri girdikten sonra alt kata inip duvardaki kedi 
okulunun simgesini inceleyin ve merdivenlerden tünellere doğru 
inin. İki tarafta demir parmaklı kapıların olduğu odada hislerinizi 
kullanarak gizli geçidi ve sağınızdaki düğmeyi bulun. Geçidi 
açtıktan sonra tek yapmanız gereken artık içerideki sandığı 
yağmalamak olacak. 





Şemayı Reardon Köşkü'nün kuzeydoğusundaki mağarada 
bulacaksınız. Bu mağara aynı zamanda görevinin 
geçtiği tapınak olduğundan görevi yapmamışsanız içeride 
haydutlarla karşılaşabilirsiniz. Girişten biraz ilerleyip sola 
döndüğünüz de köşedeki sandıklardan birinde şemayı 
bulacaksınız. 








Es 'Hazine Avi! () Seviye: 29  Novigrad / Velen 





” 3. Kısım görevlerini de 
tamamlama şansı bulacaksınız. İsterseniz Karga Tüneği'ndeki 
levazım subayından alacağınız Adalbert Kermith'in üçüncü 

haritasıyla işinizi kolaylaştırabilirsiniz. 


Kedi Zırh Seti (Üstün) 


Tüm üstün kedi zırhı şematiklerini Ihlamurvadisi'nin güneyinde, 
nehir kıyısındaki yıkıntıların arasında) bulabilirsiniz. Sandığa 
ulaşmak kolay da olsa çevresinde dolanan sinirli toprak 
elementalinden sakınmak o kadar kolay olmayacaktır. 
Çaktırmadan sandıktakileri alıp kaçabilmeniz (özellikle güneyden 
yaklaşırsanız) mümkün olsa da dikkatli olun. 


Üstün Kedi Okulu şemaları ararken, aynı zamanda “ K e di G ü m Üü ş Kı ıcı (Üs tü n) Ç 





Ursten kasabasından doğuya doğru ilerlerseniz ufak yaratık 
yuvaları dışında bir de yaratık ini ©) bulacaksınız. Mağara ağzına 
kadar nekker dolu olduğu için dikkatli olmanızda fayda var. 
Buna ek olarak gayet canı sıkkın bir kaya trolü de sizi içeride 
bekleyenler arasında. Trolü öldürdüğünüz alanda 
tırmanabileceğiniz duvarı gördüğünüzde yukarı çıkıp sarkıtları 
AARD ile parçalayın. Arkasındaki sandıktan şemayı alabilirsiniz. 





Bele” 


Kedi Çelik Kılıcı (Üstün) 





Bulmanız gereken Novigrad'ın kuzeyindeki mağara, aynı zamanda bir canavar ini. İçeride rastlayacağınız golemi temizledikten sonra 
| çevredeki sandıklardan birinde şemayı bulabilirsiniz. Buraya gelmişken arka taraftaki illüzyon duvarı kaldırarak olanlar hakkında fikir 
edinebilirsiniz. 





Hazine Avı O) Seviye: 34  Skellige 





| Ustaca Yapım Kedi Okulu şemaları ararken, Ekipman Avı: Kedi Kedi Gümüş Kılıcı (Ustaca Yapım) 
ulu Teçhizatı Terfi Şemaları 4. Kısım görevlerini de z 
tamamlayacaksınız. İsterseniz Ihlamurvadisi'ndeki demirciden Hazır Faroe adasına gelmişken Harviken köyüne uğramayı ihmal 
alacağınız Adalbert Kermith'in dördüncü haritasıyla şemaların etmeyin. Köyün biraz doğusunda görevinden 
yerini haritanızda da görebilirsiniz. hatırlayacağınız Jutta'nın arenasının altında ufak bir mağara © 


olduğunu görebilirsiniz. Karşınıza çıkan duvarı AARD kullanarak 


) Kedi Zırh Seti (Ustaca Yapım) yıkın ve sandıkları yağmalayın. 


Şemalar, Trottheim'ın güneyindeki bir mağarada) bulunuyor. Kedi Çelik Kılıcı (Ustaca Yapım) 


Harpi ve sirenlerden fırsat bulduğunuzda mağarada ilerleyip MA 
heykelleri bulduktan sonra sola sapınca ihtiyacınız olan sandığı 
görebilirsiniz. 










Trottheim, ilk gelişinizse ciddi sıkıntılar yaratabileceğinden uzak 
durmak isteyebileceğiniz bir yer. Daha fazla bilgi için 
(S:169) ve (S:181) görevlerine bakabilirsiniz. 


a 
Bu son şema için kuzey dağlarının eteğindeki Kaer Gelen 
kalesine gelmeniz gerekecek. Ana giriş kapalı (içeriden 
açabilirsiniz) olduğundan sağ taraftan dolanıp diğer kapıyı 
kullanabilirsiniz. Ama girmeden uyaralım, içeri adım attığınız 
anda 4 heyula başınıza üşüşecektir. Bu ufak tatlı muhabbet 
sonrasında ilk kattaki kedi okulunun simgesini görünce, 
sağındaki merdivenlerden devam edin. Merdiven bitmeden sol 
tarafınızdaki ufak boşluğa baktığınızda şemanızı bu 
sandıkta bulacaksınız ve üst kattaki katakana 
dikkat ederek hazine sandıklarına da 
bakmadan geçmeyin. 













pal 





Hazine Avi) () Seviye: 40  Toussaint 





Elçiler, Sakiler 





Görevleri takip edebilmek adına Beauclair bölgesindeki ilan 
tahtasından alabileceğiniz görevi size zırh 
şemalarının yerlerini haritanızda işaretleyecektir. Bu sayede işinizi 
kolaylaştırabilirsiniz ama şemaları bulmak için görevi almanın şart 
olmadığını belirtmek gerekiyor. 


İlk şema için gideceğiniz Bartolome'nin evi () Toussaint'ın kuzey 
ucunda yer alıyor. Vedette villasına vardığınızda giriş kapalı 
olduğundan çevresinden dolanıp iskeleden duvara tırmanın ve 
içeri girin. Bir grup haydudu soyguna geldikleri için pişman 
ettikten sonra yazmanla konuşup şemaları sorun. Villanın 
kuzeyindeki kırmızı küçük binaya girin ve sol taraftaki resmi 
inceleyin. Zırh şemasına ek olarak bir de mektup bulacaksınız. 


TE 2 
:4 





İyi haber ikinci durağınız hemen yanı başınızda, kuzeybatıdaki 
harabelerde ©) saklı. Kötü haberse bu harabeler aynı zamanda 
koca bir haydut çetesi üssü olduğu için girmek bir hayli zor 
olacak. Olabildiğince az adamı üstünüze alarak parça parça 
ilerleyin ve bir anda ortaya çıkan köpeklere dikkat edin. Malum 
çevrenizi saracak olurlarsa ağır hasar verebiliyorlar. Şemaların 
(pantolon ve çizmeler) bulunduğu sandığı kuzeydeki duvarda 
bulacaksınız. Haydut çetesi liderini notlarını okuyarak, kalan 
şemaların yerini öğrenebilirsiniz. 





Harabelerin biraz güneyine inip Dumanlı Çukurlar mağarasını 9 
bulun. Birkaç şahsporu kılıcınızın keskin tarafıyla karşıladıktan 
sonra, efsungerin kamp alanını bulacaksınız. Çantadaki şemaları 
yağmalarken bunları bırakan efsungere de teşekkür etmeyi 
inmal etmeyin. 
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Mentikor Okulu Teçhizatı 
Zi Hazine Avı () Seviye: 40  Toussaint 


Büyük Usta seviyesindeki zırh şemaları için 31 Mayıs 2016'de yayınlanan “Blood and Wine” eklenti paketinin görevini 


tamamlayarak Ioussaint bölgesine gelmeniz gerekmektedir. 


Görevleri takip edebilmek adına Beauclair bölgesindeki ilan 
tahtasından alabileceğiniz Usta Usta Usta! görevi size zırh 


şemalarının yerlerini haritanızda işaretleyecektir. Bu sayede işinizi 
kolaylaştırabilirsiniz ama şemaları bulmak için görevi almanın şart 


olmadığını belirtmek gerekiyor. 
(İ/ Mentikor Çelik Kılıcı 


Toussaint'ın batısında yer alan hapishane harabelerinde 
gezerken dikkatli olun. Toussaint Hapishane Deneyi hazine 
görevini henüz yapmamışsanız çevrede gezen oldukça tehlikeli 
bir vampire (42. seviye) denk gelebilirsiniz. Bunun yerine 
harabelerin kuzey doğusundaki kuleye () odaklanın. Üst katına 
çıktığınızda hislerinizi kullanarak iskeletin karşısındaki duvarda 
göreceğiniz ufak zulayı yağmalayın. Kılıç şemasının yanındaki 
günlüğü okuyup bir sonraki hedefinizin yerini öğrenin. 


Chuchote Mağarası İN 
“Astre Hisarı Harabeleri 


© 


Toussaint 


1 Mentikor Zırhı 


Aradığınız mağara © Toussaint'ın güneydoğusunda bulunuyor. 
Mağaranın çevresindeki örümcek ve panterlere dikkat ederek 
mağaraya girip sonundaki geniş odaya kadar gelin. Girişin tam 
karşısındaki duvarı inceleyin ve asılı olan Merten'in duasını alın. 
Şemayı dua kağıdının arkasında bulacaksınız. 


Panolar 


KV İ Toussaint 


Trastamara Avcı Kulübesi 


Mentikor zırhı oyuna “Blood & Wine” eklenti paketiyle gelen bir zırh 
setidir. Görev açıklamalarında “Büyük Usta” tanımı yapılmış ve 
özellik bakımından o seviyedeki zırhlara denk olsa da isminin 
önünde.büyük usta veya benzeri bir seviye betimlemesi yoktur. EK 
olarak bu zırhın farklı seviyeleri bulunmamaktadır. 


 * 








Mentikor Pantolonu ve Çizmeleri 





Sıradaki şemalar için kuzeye, Peygamber Lebioda'nın tapınağına 
geleceksiniz. Tapınağın görkemli kapısından (9 içeriye 
girdiğinizde karşı tarafta yıkabileceğiniz bir duvar görebilirsiniz. 
Arkadaki odada aradığınız şema bulunuyor ama öncesinde bir 
hayaleti temizlemeniz gerekli. Şemaları aldıktan sonra Büyük 
Dilenci'nin günlüğünü okumayı ihmal etmeyin. 





i Bu tapınağa gelmişken az önce acısına son verdiğiniz hayaletin 
ruhunu huzura kavuşturmak adına 
ikincil görevini (S5: 272) tamamlamak isteyebilirsiniz. 


Mentikor Gümüş Kılıcı 


Bu şema için Saray Bahçelerinin güneyine inin ve gölün 

kenarındaki “Bulanık Oyuk” mağarasına(9 girin. İlerideki odada 
sizi iki bruksa beklediğinden, yanınızda vampir yağı ve kara kan 
iksiri olduğundan emin olun. Birini üstünüze çekerek teker teker 
savaşmayı deneyin ki buradan sağ çıkma ihtimaliniz fazla olsun. 


Bruksalarla işiniz bittiğinde bir sonraki kısmına gelin. Her 
dilenciye birer altın vererek kaybolmalarını sağlayın. Ardından 
ilerlemeye devam edin. Kikimaraların sıkıştırdığı işçiyi 
bulduğunuzda yaratıkları temizleyin. İlerideki duvarı AARD 
kullanarak yıkın ve yukarıya doğru ilerleyin. Lebioda'ya 
benzeyen adamı bulduğunuzda yanına gelin. Ortadan 
kaybolunca da ardından kalanları yağmalayın. 





Mentikor Zırheldivenleri 









Son durağınız Mont Crane kalesinin kuzeyinde kalan kutsal göl. 
Gölün kenarında bekleyen haydutlarla uğraşmak size kalmış 
ama istemezseniz çok yaklaşmayın. İskelenin © biraz ilerisinde, 
suyun içindeki çantayı yağmaladığınızda altıncı şemayla birlikte 
Merten'in son mektubunu bulacaksınız. 





















Engerek Okulu Teçhizatı 


Bi Hazine Avı () Seviye: - Ak Bostan / Novigrad 





Büyük Usta seviyesindeki bu zırh şemaları için 31 Ekim 2015'de yayınlanan “Hearts of Stone” eklenti paketi gerekmektedir. 


Engerek okulunun şemaları diğer okullarınkine kıyasla biraz farklı 

denebilir. Ana hikaye içerisinde sadece iki kılıç şeması (biri Ak Bostan 
gümüş biri çelik) bulabilirken, Hearts of Stone eklenti paketiyle 

birlikte iki yeni kılıç ve bir zırh setine ulaşabiliyorsunuz. Her ne 

kadar bulacağınız ekipmanlar için bir seviye ibaresi bulunmasa 

da eklenti paketiyle gelen şemalar, diğer okul zırhlarının büyük 

usta seviyesinde denebilir. 


(İ/ Yılan Çelik Kılıcı 


Ana hikaye içinde Ak Bostan'da ulaşabileceğiniz iki kılıçtan 
birini, yağmalanmış köyün batısındaki hisar harabelerinde 
bulabilirsiniz. Haydut kampına dikkat edin ve harabelere girmek 
için batı tarafındaki rampayı kullanın. 


1 Yılan Gümüş Kılıcı 


Yılan Gümüş kılıcını ise Ak Bostan mezarlığında, mabedin 

bodrum katında bulabilirsiniz. Çevrede gezen heyulalardan 

kurtulduktan sonra köşedeki iskeletlerden birinde 

aradığınız şemayı bulacaksınız. Kederli Şark Köprüsü - 


E JDeğirmen 


4 


İki şemayı da bulduğunuz takdirde Ekipman Avı: Engerek Okulu 


Teçhizatı görevini tamamlamış sayılacaksınız. / 
Yağmalanmış Köy 4 





Engerek okulunun zırh seti ve üst seviye kılıçlarına ulaşmak 
içinse “Hearts of Stone” eklentisiyle gelen hikaye görevlerini 
oynamanız gerekecek. Nerede ve nasıl bulabileceğiniz 
konusunda biraz daha ayrıntıya girmek gerekirse; 


Zırh şemalarının tamamını Açıl Susam! görevi (S:211) sırasında 
Kontes Mignole'dan satın alma şansınız bulunuyor. Bu şemaları 
başka bir yerde bulma veya görevden sonra satın alma 
imkanınız olmayacağından, göreve başlamadan önce yanınızda 
yeterli miktarda para (42000 ©) getirmeyi ihmal etmeyin. 


Engerek çelik kılıcının şeması için, yine Açıl Susam! görevi 
sırasında, kasa dairesinde batı tarafındaki sandıkları yağmalayın. 
Bir tanesinde kılıcın şemasını bulacaksınız. 


Son olarak Engerek Zehirli Gümüş Kılıcı'nın bir şeması 
bulunmuyor. Bunun yerine kılıcın aslını bulma şansınız olacak. 
“Bir Adam Ne Ekerse...” görevinin (S:219).sonunda'Olğierd'a 
yardım etmeyi seçerseniz O'Dimm'de gayi elena i 

ışınlayacaktır. Haritanın doğusunda aradığınız kılıcıtaşa 
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Oyundaki hikâye görevlerini tamamlayıp kontratları ve ikincil 
görevleri tükettiğinizde bile, kuzey diyarlarında boyunuzun 
ölçüsünü alabileceğiniz aktiviteler bulabilirsiniz. Bunlardan da 
biraz bahsetmek gerekirse; 


(İİ GWENT 7 


Kendisi başlı başına ayrı bir oyun olan ve iki paragrafa 
sığdıramayacağımız bu ufak aktivite o kadar popüler oldu ki, 
ilerleyen zamanda kendi ismiyle ayrı bir oyun olmayı da başardı. 
Oyunun kendisinden bahsedecek olursak, temelde iki orduyu 
elinizdeki kartları kullanarak kapıştırdığınız ve stratejilerinizi 
çeşitlendirmek için daha güçlü desteler kurmanız gerektiği bir 
oyun kendileri. 


Amacınız ise biri Blood and Wine eklentisiyle gelen toplamda 
beş farklı fraksiyonun oluşturduğu desteleri (Ek olarak tarafsız 
özel kartlar da mevcut.) tamamlayarak elinizi güçlendirmek ve 
bu sırada karşınıza çıkacak daha güçlü rakipleri yenmek. Her 
fraksiyonun kendine has avantajları ve kartları olduğu için 
kullanacağınız stratejiye uygun bir fraksiyon seçmek işinizi bir 
hayli kolaylaştırabilir. Temel olarak desteler şu şekilde; 





Berabere biten tüm turları kazanır. 





G Nilfgaard 





















































Kuzey | Zafer kazanılan her turdan sonra fazladan bir 

Diyarları i kartverir. 

Canavarlar Her tur sonrası savaş meydanında rastgele bir 
birim bırakır. 

Scoia'tael İlk eli kimin oynayacağına karar verir. 


| 
| 











| 
g Skellige 


Nasıl oynandığını basitçe anlatmak gerekirse; ufak bir yazı-tura 
atışıyla kimin başlayacağını belirledikten sonra destenizden 
rastgele 10 kart çekiyorsunuz. Destenizden daha güçlü kartlar 
gelebileceğini düşünüyorsanız, bu noktada iki tanesini ıskartaya 
çıkararak yeni iki kart çekebilirsiniz. Oyuna başlamak için 
oyuncular destede bulunan bir ünite kartını, gwent tahtasındaki 
uygun bölüme yerleştirmelidir. Aksini sağlayacak bir özellik veya 
kart olmadığı sürece oyuncular tur başına sadece bir kart 
kullanabilirler. 









































Üçüncü turun başında mezarlıktan 2 rastgele 
kart savaş meydanına yerleştirilir. 


Gwenit tahtasının sol tarafında, oyuncuların ikonunun yanındaki 
sayı, oyuncunun birliklerinin toplam kuvvetini gösterir. Tahmin 
edeceğiniz üzere maçı kazanabilmek için karşıdaki oyuncudan 
daha yüksek puan sahibi olmanız gerekiyor. Oyunu 
kazanabilmek içinse üç maçtan ikisini galibiyetle 
sonuçlandırmalısınız. 


Geriye Kalanlar... 


Dışarıdan basit görünse de oynaması oldukça zevkli ve 
ustalaşması zaman alan bu oyunun takip ederseniz kendine has 
görevleri ve turnuvaları olduğunu da göreceksiniz. Ama endişe 
etmeyin, ana hikâyeye bir etkisi bulunmadığından bulaşmak 
zorunda da değilsiniz. 


(İİ ÖFKELİ YUMRUKLAR 


Seyahatleriniz sırasında yumruklarınızı konuşturarak para 
kazanabileceğiniz kavgalara girişmeyi deneyebilirsiniz. Velen, 
Novigrad ve Skellige'daki rakiplerinizi (Her bölgede 4 rakip 
olmak üzere toplamda 12 kapışma sizi bekliyor olacak.) 
harcadıktan sonra Şampiyonlar Şampiyonu göreviyle Brawl 
Master başarımını açabileceksiniz. 





Toussaint bölgesine geçiş yaparsanız burada sizi dört farklı 
kapışma daha bekliyor olacak. İlginç sayılabilecek bu kavgalarda 
bir tanesi olan Tarak ise özellikle Monkey Island severler için 
oldukça tanıdık gelecektir. Mancomb'un tip ve isim olarak 
Guybrush'a benzerliği bir yana, kapışmanız bile karşılıklı aşağılama 
üzerine kurulu. (Mancomb'un “Tarak” şeklinde çevrilmesi bu ufak 
sürprizi biraz öldürmüş gibi ama olsun :D) 


(İİ AT YARIŞLARI 


Testosteron fazlalığınızı kanıtlamak için girebileceğiniz bir diğer 
müsabaka çeşidi ise at yarışları. Para ödüllerine ek olarak atınıza 
daha iyi ekipman edinme şansı da bulacaksınız. 


(İİ GİZLİ HAZİNELER 1 


Kuzey diyarları, yeteri kadar cesursanız tehlikeli canavarlar ve 
güçlü düşmanların yanında bolca da hazine de barındırıyor. 
Hazine avı görevleri, güçlü efsunger ekipmanlarının peşinde 
koşacağınız ekipman avları (S: 323) ve normal hazineler olmak 
üzere iki alt kısımda toplanıyor denebilir. 


Ekipman avı görevleri, tüm geliştirmelerini bulabilirseniz, görece 
oyundaki en güçlü zırh ve silahlara erişme imkanı sağlayacaktır. 
İlgili görevleri yaparak veya haritayı keşfederken rastlayacağınız 
bu şemaları bulabilmek için bazı durumlarda ciddi emek sarf 
etmeniz gerekecek. 


Görece basit olan ikinci seçenekte ise bir ipucuyla başlayıp 
(genelde bir ceset veya sandıktan bulacağınız notlar) sonrasında 
haritanızda işaretlenecek alandaki hazineyi yağmalamanızla da 
son buluyor. 


1 KUDRET ALANLARI 


Oyun boyunca aktive edebileceğiniz toplamda 30 kudret alanı 
bulunuyor. Büyük çoğunluğuna istediğiniz anda ulaşabilecek 
olsanız da bir kısmına sadece belli görevler sırasında 
erişebileceksiniz. Tüm kudret alanlarının konumlarını, özel 
durumlarını ve kuzey diyarları atlasında (S: 367) bulundukları 
sayfaları, tablolardan inceleyebilirsiniz. 


A. , ; 











AK BOSTAN 
V JAXII Bıçkıhane'nin kuzey doğusunda (S: 369) 
VAN İIGNI rr EEİNEE (S: 370) j 
© İGUEN Kavşak'ın kuzeyinde (S: 369) 
NV İGUEN | Terk Edilmiş Köy'ün güney batısında (S: 369) 
X !YRDEN | Terk Edilmiş Köy'ün doğusunda (8S: 370) 
A AARD | Bir önceki alanın biraz daha kuzeyinde (S: 369) 


VELEN / NOVIGRAD 





V JAXII Alness'ın biraz güney doğusunda (S:374) 

A İIGNI | Tapınak adasının kuzey doğusunda (S:375) 

Zi !IGNI kadim Meşe'nin Batıda (S:387) Ti 

4 | OUEN | Lornruk kalesinin kıyısında gizli girişinin yakınlarında 


| (S:383) 
V GUEN* ciplak Düğra giden yol üstünde (S:387) 
X | YRDEN* | Sapayol'un niz (S:385) TİR 
X !(YRDEN İ Aşağıağıl'ın kuzey batısında (S:389) 
CA JAARD v'un güneyind 


| Frischlow'un güneyinde, kıyı tarafında (S:385) 





1: Çıplak Dağ görevi sırasında, dev ağaca çıkan yolun öncesinde 
bulunuyor ama buraya sadece bu görev sırasında veya sonrasında 
erişebilirsiniz. 


2: Bu kudret alanına erişmenin en kolay yolu, Sihirli Lamba görevini 
tamamlamak. Lambayı aldığınız alanın solundan tırmanmanız 
kudret alanına ulaşmak için yeterli gelecektir. 





k 
| â | IGNI” “ Svorlag'ın batısında (5:399) 











SKELLİGE 


V JAXII Ard Skellig'de Kavşak'ın güney batısında (S:395) 
V JAXII 'Fornhala'nın güneyinde (S:397) 
Zi !JIGNI" Kadim Mahzenmezar'da (S:395) 


© JGUEN* | Kaer Trolde mahzenindeki gizli tünelde (S:395) 


gü | GUEN*! | Yngvar'ın Dişi'nde, zirvede (S:401) 


X IYRDEN | Harviken'in batısında (S:403) 
X İYRDEN | Druid Kampı'nın hemen doğusunda (S:396) 


& !AARD Gedyneith'in doğusunda (S:396) 


1: Kadim Mahzenmezar'a girebilmek için öncesinde Güntaşı (S:141) 
görevini tamamlamanız gerekiyor. 


2: Şart olmasa da öncesinde Musallat (S:111) görevini yapmak 
işinizi kolaylaştırabilir. 


3: Mahzene bağlı gizli tünele erişebilmek için, Kral Hamlesi (S:113) 
görevinde Cerys'in tarafını seçmeniz şart. Aksi takdirde kudret 
alanına ulaşamazsınız. 


4: İstediğiniz zaman ulaşabilecek olsanız da Savaşçıların Yolu 
(5:190) görevini yaparak işleri kolaylaştırabilirsiniz. 


KAER MORHEN 


Za !IGNI*! | Yıkık Gözcü Kulesi'nin kuzeydoğusunda (S:404) 


1: Alanı Son Sınav (S:119) sırasında, trollerden kurtulduktan sonra 
görebilirsiniz ama görevden sonra mağara girişi kapalı 
kalacağından sonrasında buraya gelme şansınız olmayacak. 





KARANLIK VADİ 
A | AARD* | Vadinin ortalarına doğru, portalın yakınlarında 


1: Bu alana sadece Uzay ve Zamanın İçinde (S:137) görevinde 
erişebilirsiniz. 


TOUSSAINT 

V İAXII Rioux-Cannes e nun kuzeyindeki Albertus 
Mağarasında (S:409) 

Zi !IĞNI Ussar Hisarı Harabeleri'deki bir mağarada (S:412) 
Termes Sarayı Harabeleri'nin kuzeyindeki ufak 

© JOGUEN şelaleden içeriye girince, sağ taraftaki yıkılabilir 
duvarın arkasında (S:414) 

X IYRDEN | Arthack Saray Harabeleri'nin kuzeyinde (S:410) 

A |AARD Seidhe Liygad sahilinin güneyinde, Hortense 


Bağları'nın hemen doğusunda (S:409) 


Baha” 





(İ/ BAŞARIMLAR ğü 


Ana oyundaki 52 ve ek paketlerle gelen 26 ilavesiyle birlikte, toplamda 78 başarım açılmayı bekliyor. Bir kısmı için hikâyede ilerlemek 
yeterli gelirken, diğer tarafta bazı başarımlar için cidden uğraşmanız gerekecek. Temel başlıklar altında tüm başarımları incelemek 
gerekirse; 


ANA HİKAYE 





Lilac and Gooseberries | Leylak ve Bektaşi Üzümleri (S: 48) görevini tamamlayın. 


A Friend in Need Baskı Altındaki Şair (S: 88) görevini tamamlayın. 





Necromancer İsimsiz (S: 104) görevini tamamlayın. 


Family Counselor Aile Meseleleri (S: 57) görevini tamamlayın. 


Something More Sisler Adası (S: 125) görevini tamamlayın. 





Xenonaut Zaman ve Uzayın İçinde (S: 137) görevini tamamlayın. 


The King is Dead İnce Buz Üzerinde (S: 144) görevini tamamlayın. 


Passed the Trial Oyunu herhangi bir zorlukta bitirin. 


Ran the Gauntlet Oyunu "Kan ve Kırık Kemikler!" zorluk seviyesinde bitirin. 


Walked the Path Oyunu "Ölüm Marşı!" zorluk seviyesinde bitirin. 


Geralt: The Professional | Velen, Novigrad ve Skellige'daki tüm kontratları (S: 285) tamamlayın. 


VA 
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Sırasıyla Undvik Lordu (S: 109), Musallat (S: 111), Kral Hamlesi (S: 113) ve Taç Giyme 
Töreni (S: 114) ikincil görevlerini tamamlayın. 


Assassin of Kings Devletin Hikmeti (S: 138) görevini tamamlayın. 


v «e 


Sırasıyla Keira Metz'den Bir Davetiye (S: 66), Bir Dosta İyilik (S: 68) ve Bilimin Gelişimi 
İçin (S: 68) görevlerini tamamlayın. 


Friends With Benefits 


Ls 





Başarımı açabilmek için neredeyse tüm dostlarınızı Kaer Morhen'de toplamanız gerekiyor. 
Ayrıntılı bilgi için Silah Arkadaşları (S: 123) görevine bakabilirsiniz. Her ne kadar görevde 
Full Crew bulabileceğiniz her yardıma ihtiyaç duyacak olsanız da başarım için yanınızda sadece 7 isim 


> 


olması yetiyor. Bu isimler; Ermion, Vernon Roche, Ves, Hjalmar an Craite, Keira Metz, Zoltan 
Chivay ve Triss Merigold. 


Başarımlar 





, Axii İşareti'ni kullanarak bir düşmanı bir diğerini öldürmeye zorlamanız ve bunu 20 kez 
The Enemy of My yapmanız gerekiyor. Bunun için öncelikle Kukla (Puppet) yeteneğinizi geliştirdiğinizden emin 
AZ Enemy olun. Velen'deki Şeytan Çukuru ve Toussaint'daki haydut çetelerinin üsleri bu başarımı 
| Yi ğin ideal mekanlar olacaktır. 


Ze: | 10 düşmanı Aard kret: yle ek si yerden atarak İN Yine Velen'deki Şeytan 
A | Humpty Dumpity | Çukuru düşman eksikliği konusunda yardımcı olacaktır. Yanınızda Alaca Baykuş ve Petri 
K , İksiri bulundurmak dai ya biraz kolaylaştırabilir. 


| CE koşullarını (ör. bataklık gazı, böcekler ya da nesneler) Kullanarak 50 düşmanı öldürün. 
7 i Environmentaliy 
































İN , “ Unfriendiy Çevredeki patlayıcı varil veya bataklık gazları çok hasar vermediği için, öncesinde düşmana 
| | biraz hasar vermek b 

” | Hiç ELDE madan ya da savuşturma pasın art Eri 10 O etkili Lİ ik beri 

SX i Kaer Morhen Trained | Oldukça kolay olan bu başarımı isterseniz oyunun eğitim kısmında dahi açabilirsiniz. Ayrıca 


N alimli rd turnuvalarda da e ea bi ae mümkün. 


. Hasar almadan (Toksisite hariç) ve Ouen Ee ni kullanmadan bir se 9 en 
& Can't Touch This! | öldürün. Başarımı en kolay ve yakın olarak, Asılmış Adam Ağacı'nın (Velen) yakınlarındaki 
| kurtlarla kapışmayı deneyebilirsiniz. lak ağlalz 2g IGNI kullanarak ortamı Ga unutmayın. 


| e loa rüyasıyla ortaya çıkardığınız gazı, yanan bir düşmanı kullanarak tutuşturmanız ve 


ulu iğ ic vileei bunu 10 kez yapmanız gerekli. Düşmanları tutuşturmak için en kolay yöntem elbette IGNI 


e KE olacaktır. e m için düşmanın alev alması yeterli, lin şari değil. 


z A Karakteriniz seviye 28'e ulaştığında tüm mutajen yuvalarını kullanabileceksiniz. Her yuvaya 
an 
4 birer mutajen yerleştirdiğinizde de başarım açılmış olacak. 


Beğendiğiniz — yetenek MEN tüm ği açmayı il veya oyununuzu 


S7 , kaydettikten sonra, çeşitli satıcılardan satın alabileceğiniz Arınım İksiri sayesinde puanlarınızı 
. Dendrologist Ke 7 z 
7 | sıfırlayıp başarımı açtıktan sonra eski kaydınıza geri dönebilirsiniz. Onerimiz Genel başlığına 


m yereli. Bu sayede sadece 20 pe başarımı açabilirsiniz. 


10 saniyenin altında en az 5 düşman öldürün. Unutmayın ki öldürebildiğiniz herşey bu 


| başarımın açılmasını sağlayabilir. Örneğin Bir Kule Dolusu Fare görevinin başında Keira'yı 
<> Butcher of Blaviken $ S giay 9 9 > Yi 





e kurtaracağınız fareler veya Velen'deki düşük seviyeli kurtlar. Hiç olmadı bir Nekker yuvası da 
; size başarımı açmanızda kolaylık sağlayacaktır. 
ve Triple Threat Bir çatışmada 3 farklı yöntem (kılıç, bomba, arbalet, İşaret, vs.) kullanarak 3 düşman öldürün. 
e | ar | Öfkeli Yumruklar: Skellige turnuvasında üç ana dövüşçüyü devirdikten sonra, adaların 
b | şampiyonu Olaf'ı yenmeniz gerekecek. 
. , Ma a GLA SA EE EE a ERİ i 
| Bir düşmanı aynı anda kanama, zehirlenme ve yanma etkilerine maruz bırakmanız ve bunu 10 
, kez yapmanız gerekiyor. Başarımı biraz kolaylaştırmak isterseniz arbaletinize “Geniş başlı ok” 
e Overkill i yerleştirip bomba olarak da Şeytan Püftopu ve Danseden Yıldız kullanabilirsiniz. Alternatif 
AN 


| olarak da Sakatlayıcı Hücumlar, Igni Şiddeti, Piroman veya Zehirli Bıçaklar yetenekleri aktif 
| halde çatışmaya girebilirsiniz. 
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ZER A Şİ. e m a, Vo sm, Mm Şe — İ m : a, . e, e 
| Kafalarına arbalet oku isabet ettirerek 50 insan ve insan olmayan düşmanı öldürün. Yıldırım 
| Refleksler, Anatomik çig ve Sarsılmaz Atış size oldukça yardımcı olacaktır. 


(e) Master Marksman 












































İstEGL İz Sirel 4 saniye değ Sklir ai e bir İİ yap ve bir BENLE im ETİ 
A başarımı eğitim kısmında dahi yapabilmeniz mümkün. Gerekirse kısayol tuşlarını kullanın ve 
A0 | WhatwasTmat? yl Gl a ay A 
/N | unutmayın herhangi bir düşmanı öldürmeniz şart değil. Sadece bu dört eylemi dört saniye 
| | çine LE li yoo 























i Kontratını aldığınız 2 canavarı, hiçbi çete Ta Are yağ veya bomba kullanmadan 
| | öldürmelisiniz. Başarımı almak için oyunun zorluğu önemli olmadığından, gerekirse oyunun 
* İ Even Odds i zorluğunu anlık olarak düşürmeyi deneyebilirsiniz. Kuyu Başındaki Şeytan ve Ak Bostan 
| Canavarı (Teknik olarak kontrat sayılmasa da başarım için sayılıyor.) bu başarımı 
i deneyebileceğiniz en kolay kontratlar. 


Bafa 








Tği- Card Collector 


Let's Cook! 
Bombardier 
AZA 
we 4 Bookworm 
MN 


6 
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db 


Armed and Dangerous 


Power Overwhelming 


Brawl Master 


Yy Fast and Furious 


Fist of the South Star 








Fire in the Hole 


Geralt and Friends 


» 
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ika 


Fearless Vampire Slayer 


Woodland Spirit 


* de: 
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Başarımlar 





Oyunun ana sürümünde mevcut olan tüm gwenit kartlarını elde et. Bu başarım için Hepsini 
Topla görevini tamamlamanız gerekiyor. 


Passiflora'da düzenlenen gwent turnuvasını kazanın. Bunun için Yüksek Bahis görevini 
de tamamlamanız gerekiyor. 


Görece kolay bir başarım. Oyunun başlarında sandıkları yağmalayarak veya tüccarlardan 
alarak 12 iksir formülü öğrenmeniz yeterli. 


6 farklı bomba türünün formülünü toplayın. Çevredeki sandıklardan veya tüccarlardan 
bulabilirsiniz. Paranız bolsa, Oxenfurt'un kuzeyindeki otacı kulübesinde bulacağınız 
Otto'dan ihtiyacınız olan formülleri satın alabilirsiniz. 


30 kitap, günlük ya da başka belge okuyun. 


Bir efsunger teçhizatı setinin tüm öğelerini bulun ve kuşanın. Bu başarımı kolaylaştırmak 
adına isterseniz Ekipman Avları (S: 323) bölümüne göz atabilirsiniz. 


Aynı anda beş farklı Kudret Alanı bonuslarını aktif hâle getirin. Bunu en kolay Ak Bostan'da 
yapabilirsiniz. Rehberin atlas bölümünden (S: 367) kudret alanlarının konumuna bakarak 
olası en hızlı rotayı ayarlayabilmeniz mümkün. 


Velen, Skellige ve Novigrad'daki tüm yumruk dövüşü görevlerini tamamlayın. 


Oyundaki tüm at yarışlarını kazanın. 


100 hızlı yolculuk noktası keşfet. 


Karakterinizin 35. seviyeye gelmesini sağlayın. 


Yumruk dövüşünde bir rakibi hiç hasar almadan alt etmeniz gerekiyor. Savunma ve 
kaçınma hareketleri konusunda iyiyseniz hiç zorlanmayacağınız bir başarım olacaktır ama 
kapışmalar sayılı olduğundan öncesinde bir kayıt almak isteyebilirsiniz. 


Bomba kullanarak 10 canavar yuvası imha edin. 


Sadece tarafsız kartları kullanarak bir gwent turu kazanın. Başarımı açmak için oyunu 
kazanmanız şart olmadığından sadece bir kart oynayıp turu pas geçen bir rakip bulursanız 
rahatlıkla açabilirsiniz. 


Çığlıkatan kontratını (S: 292) tamamlayın. 


Sapayol Cinayetleri Gizemi kontratını (S: 295) tamamlayın. 


Kayıp Çocuk kontratını (S: 314) tamamlayın. 


Ormanın Kalbinde kontratını (S: 312) tamamlayın. 


Ashes to Ashes 


Li 


Çarpan Kapılar kontratını (S: 304) tamamlayın. 


22 The Doppler Effect Yakalaması Zor Hırsız kontratını (S: 299) tamamlayın. 
vd 
—8- Bir gwent turunda üç kahraman kartı oyna ve maçı kazan. 


1 Pest Control 


m Not Kissing That 


Let the Good Times Roll! 


Shopaholic 


Curator of Nightmares 


When Its Many Against 
One... 


Pacta Sunt Servanda 


Can Ouit Anytime | Want 


Return to Sender 


Wild Rose Dethorned 


I Wore Ofieri Before It 
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Was Cool 


? 
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Moo-rderer 
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Rad Steez, Bro! 








Velen / Novigrad bölgesindeki ya da Skellige'deki tüm canavar yuvalarını imha edin. Bu iş 
için önerim Skellige olacaktır. Adalarda sadece 5 yuva varken Velen / Novigrad tarafında 
bu sayı 28'e çıkıyor. 


HEARIS OF STONE 





Kötülüğün İlk Yumuşak Dokunuşları (S: 207) sırasında Lanetli kurbağayı öldürün. 


Ölü Adamın Partisi (S: 209) görevinde, düğündeki tüm aktivitelere katılın. 


Açıl Susam! (S: 211) sırasında, Borsodis'in Müzayede Evi'nde açık artırmaya çıkarılmış 
tüm eşyaları satın alın. 


Bir Evlilikten Enstantaneler (S: 216) görevinde, Boyalı Dünya'da Iris'in kâbuslarının 
tamamını yeniden yaratın. 


Bir Evlilikten Enstantaneler (S: 216) sırasında, Iris von Everec'in tüm Kâbuslar'ını seninle 
aynı anda savaşması için kışkırtıp hepsini alt edin. 


"Hearts of Stone" eklentisini tamamlayın. 


Başarımı açabilmek için aynı anda yedi iksir ya da kaynatılmış özü tüketmeniz gerekiyor. 
Bunun için Kazanılmış Tahammül yeteneğine üç puan vermeniz gerekecek. Sonrasında iş 
artık hesap yapmaya kalıyor. Toksisite değeri 15 - 20 arasında olan yedi iksiri tüketmeniz 
yeterli gelecektir. 


3 düşmanı kendi oklarıyla öldürün. Bu noktada ok saptırma yeteneğine vereceğiniz üç 
puana ihtiyacınız olacaktır. Gelen okları yansıtmadan önce düşmanın sağlığını azaltmak da 
yine kullanabileceğiniz taktikler arasında. 


Tüm günahkâr şövalyeleri haklayın ve kamp alanlarını yağmalayın. Temizlemeniz gereken 
toplamda sekiz kamp olmakla beraber üç tanesine Ofier'in Uzak Kıyılarından ismindeki 
hazine göreviyle erişebilirsiniz. Geri kalanlar içinde kuzey diyarları atlasına danışabilirsiniz. 


Mevcut tüm Ofierli zırh ve at teçhizatı ile en az bir Ofierli kılıcı toplamanız gerekiyor. Yukarı 
Değirmen'deki (Novigrad) tüccar Dulla kh'Amanni'den ekipman ve şemalara ek olarak, 
atından bahsederseniz girebileceğiniz at yarışı sayesinde ofierli çiftlik eyerine ulaşacaksınız. 
Ofier'in Uzak Kıyılarından görevi sayesinde de geri kalan dört şemaya ulaşabilirsiniz. 


En az 18/7 puan toplam kuvvetle bir gwent turu kazan. Herhangi bir desteyle açabilirsiniz 
ama Kuzey Diyarları destesi bolca ajan içerdiğinden görece daha kolay olacaktır. 


20 inek öldürün. Bunu yaparken çelik kılıcınızı kullandığınızdan emin olun. Önerebileceğimiz 
mekan ise Novigrad'ta Martin Feuille'nin çiftliği. 


En az 10 saniye boyunca bir tepeden engele takılmadan aşağı doğru kayın. Bu başarımı en 
kolay Savaşçıların Yolu (S: 190) görevinde geleceğiniz Yngvar'ın Dişi'nde yapabilirsiniz. 
Görevin ikinci kısmı için tepeden aşağıya kaymanız gereken kısım size başarımı 
kazandıracaktır. 


ala” 














BLOOD AND WINE 





The Witcher's Gone South 


iz 


Last Action Hero 
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Kling of the Clink 


A Knight to Remember 
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. Embodiment of the Five 
Ke Virtues 


Playing House 


Turned Every Stone 


I Have a Gwent Problem 
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The Grapes of Wrath 
Stomped 


Dressed to Kill 


Weapon “W” 


Hasta la Vista'M 


N David and Golyat 
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Elçiler, Sakiler (S: 231) sırasında Toussaint Dükalığı'na yolculuğunuzla birlikte 
açılacaktır. 


Bir Tuhaf Tören (S: 249) görevini tamamladığınızda açılacaktır. 


Çamaşırların Bedeli (S: 250) görevini tamamladığınızda açılacaktır. Her ne kadar bu 
görev ana hikaye içinde olsa da kaçırabilme olasılığınız var. Ayrıntılı bilgi için görevin 
sayfasına bakabilirsiniz. 


Aşık Şövalyenin Şarkısı (S: 256) görevinde, şövalye turnuvası boyunca tüm 
müsabakalarda zafer elde etmelisiniz. 


Başka Büyük Yok (S: 277) görevini tamamladığınızda açılacaktır. 


Corvo Bianco'yu geliştirirken mümkün olan tüm seçenekleri kullanın. Ayrıntılı bilgi için Ev 
Gibisi Yok (S: 255) görevini inceleyebilirsiniz. 


Her efsunger okulunun tüm büyük usta şemalarını bulmalısınız. Şemaların yerleri için 
Efsunger Ekipmanları kısmını (S: 323) inceleyebilirsiniz. 


Skellige destesindeki tüm kartları (19 kart) toplayın. Bunun için isterseniz Korkma, 
Skellige Burada görevini yapabilir, Toussiant'daki Gwent oyuncularını yenmeyi 
deneyebilir ve eksik kartlar için de Martin Monnier'e danışabilirsiniz. 


Şarap Savaşları (S: 267) görevini tamamladığınızda açılacaktır. 


Bir okula ait tüm büyük usta efsunger teçhizatı öğelerini (4 zırh ve 2 kılıç) kuşanmalısınız. 
Efsunger teçhizatlarını nerede bulacağınıza sayfa 323'teki bölümden bakabilirsiniz. 


Dön ve Tuhaflıkla Yüzleş (S: 261) görevini tamamladıktan sonra, karakter panelinde 
mutasyonlar kısmını göreceksiniz. Herhangi bir mutasyonu açtığınızda başarım da 
açılacaktır. 


Donmuş bir düşmanı arbalet okuyla öldürün. Düşmanın sağlığını olabildiğince indirdikten 
sonra Kuzey Yeli kullanarak dondurun ve arbaletinizle parçalayın. 


Gözüne bir arbalet oku saplayarak Golyat'ı öldürün. Özellikle Toussaint'a girdiğiniz ilk 
dakika bu yaratıkla karşılaştığınızdan başarımı kaçırmanız olası. Ayrıca, şart olmasa bile 
Yıldırım Refleksler yeteneği ve Kuzey Yeli bombası size oldukça yardımcı olacaktır. 
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Dağların yüksek kesimlerinde ve ormanların derinlerinde rastlayacağınız bu tüy yumağı 
canavarlar, kurtların aksine genellikle yalnız takılmayı tercih ediyorlar. Çoğu zaman kaçınması bir 
gr iN Keliyger: Mo) KreisilalldiiaTeliçerer2 <ollii esrara olda WiM aral Korrzloji(eliNidlaliefo)ç<10)1116S11417AN 18) 


Önerilen: EVER İYA #eliN 


Ganimetler: “ Ayı yağı / | Ayı postu/ ii Çiğ et 





LİLİ © KURTLAR ve KÖPEKLER 


Kurtlara ve köpeklere, ana kıtada olduğu kadar adalarda da sıklıkla rastlayabilirsiniz. Genellikle 
ld0l ri dierzillaTearaYlarzıiterelYo)gio)laarziildlallezlallaTe rsi ors r4iolildilani rider MAMAYI MUlgrzTorzlanirlgz! 
yaverlik de yapabilirler. 


Etrafta dolaşırken efsunger hisleriniz yardımıyla çevredeki seslerden kurt sürülerini seçebilmek ve 
KelarelitidlşTe(-lai <:Tellarslojilşairgielel geler Mi Ko)r-xollgYaarsircirsigirsidlerMolldoerYi(-lalr4ğrz idol KldlaTersM Le lx | YAY 
AARD kullanarak savaş alanında kendinize hareket mesafesi oluşturabilir ve kontrol 
sağlayabilirsiniz. Kullanabileceğiniz bir diğer taktik ise kaçınarak ve yuvarlanarak sürüyü tek yönde 
toplayıp, üzerlerinde bomba veya işaret kullanmaktır. Kılıcınıza hayvan yağı eklemek de oldukça 
icierliKolrlojiile 


Önerilen: 5 Hayvan Yağı 


Ganimetler: © Çiğet/ “İ Kurt postu / '* Kurt ciğeri/ Köpek içyağı 





sınıftaki çoğu yaratığın aksine, dikkat etmezseniz sizin için gerçek bir tehdide dönüşebilirler. 
aYolldarssrslaalilezlo)ilgat-irdlallaYızlallaTerserzla)r-idlallaMe eli) ollelileliialiioToyarolalilar-E-illerzlalrar4odilaTefz. 
KlişarstellellairakslilçeTerMoliirriaarsiğ aa l0r-1o|la1ralarsıyAYZ:lalrziçellg 


Temel savaş taktiği olarak IGNI veya YRDEN kullanarak kendisini şaşırtabilir ve yanlardan 
sizl(olidoğarzmr1aY(-idaar-io (ları ojllleila1 al ©releliipz-laarzlaıri le(-74ol Mr 4MTollaMoli-Er:laarTor ud Kol 
vlirzialirzlejillMe e Malyalr:trelidlallaizidellaTerlafeiçelerl-iNilloMor-iaTer-i(dlallaMaş1-la4lllaTe(iaeli NASR İNE: 
saldırı için uygun anı bekleyin. Arka ayakları üstüne kalktığını fark ettiğiniz anda önünden çekilin 
ki sizi yere düşürmesin. Ayrıca hayvan yağı da mücadelenizde kolaylık sağlayacaktır. 





e 


Kuzey kültüründe savaş erdeminin vücut bulmuş hali olduğu söylense de oyun içerisinde muhtemelen en 
VA Klesilalr4z elite: ars vayziairziçerzlaM oley oJll14raMBr-lars elo XToxTolezToMlaN KUP4Yi/ dişle (REM Kolirirzilaerz! 
denk geleceğiniz bu hayvanlar, özellikle sürüye denk gelmişseniz ufaktan ter döktürebilirler. 


(etey4şal<i XolaliriölaTer-iaY/:'ço|laaTelKo)r:Terz1 Kil 





Yaratık Külliyatı 


Önerilen: w Kuzey Yeli/ “x Hayvan Yağı / Zx IGNI / X YRDEN 


# Hızlı bir şekilde çevrenizde dolanıp bir anda üzerinize koşmaya başlıyorlar ve kurtların aksine durdurmak 
pek kolay olmuyor. Özellikle sürünün ortasında kalmışsanız YRDEN, IGNI veya kuzey yeli size bu sorunu 


Ganimetler: 2) )€:lerzaelolaşl9r4t o |ii4 Yaban domuzu kürkü / ül Çiğ et 


4 a, 





sifeTeTo KATKI ai Olldli Mc rslalksrzTorzTollai aa Maşa laMe(-Moliriao)r:Torztollala olUSidl4 
grzAYzlaTeli NE:T4M Kojirisrzilaıle-larollaMoldaarz'a)r:ialaTersWol-y4-14X-aolo)«<1o0jll16s11a17AM KTolTellir di rzlaallvekilalla No19 
keskin pençeli yaramazları gerçekten hızlılar ve siz fark edene kadar üstünüze atlayabiliyorlar. 





3 

# Ma, 
Yakın mesafede ağır hasar verebildiklerinden işaret ve bombalarınızı kullanarak afallattıktan sonra 
Klarelrileri<rsi(olldaarzilanlöletiaarsi aaa llalraro) (Teri Mkerzi(olidiridlaTorle <:TollalaarsMoy4-laMoloirid14 ( | 
ve kılıcınızdan hayvan yağını eksik etmezseniz bu kediciklerin sizi üzme ihtimalini azaltabilirsiniz. “Ty (. 

£ ( / 

Önerilen: EVER ETİ N 
Ganimetler: o Kürkartığı/ Tabaklanmış deri / «& Çiğ et N 





İN » do NI 


(€ririNifellaTe av idlaTe(-KolüldmariMorsiçiKla-işarirircTolfellşTo(Mro)o)ç-i gezilere Mirage (elle) ola 


Saç bu aşırı gelişmiş bitkiyi, özellikle Toussaint bağlıklarında sıklıkla görebilirsiniz. Etrafında dönebilmesi 
YL 774 bir yana uzak menzilli asit saldırıları yapabiliyor olması size her mesafede sıkıntı çıkarabiliyor. 
EN 
ön Kendisine direkt saldırmadan önce etrafındaki soğanlarını temizlerseniz hareketini bir hayli kısıtlama 


Na sizlekilererslelleğe)iTeriilalrağsrolalesrilaTe vat aiDRYYM İCİN İM UL Tarsi esli late |lair4 Moor) 1Nl EYİ e: Lila Yİ 
b e)r-lejifelfelişte-Malrara Miforirzifolldla Mi mikro) r-içzirelareişar MUKİMİ KSİİMNİr4 4 lalldi Xo)al9rlülaTer o İK 
KelelrYters Kil 


Önerilen: > Lanetli Yağı / Zx IGNI /A AARD 


Ganimetler: . Devspor sıvısı / Devspor sülükdalı / © Yeşil mutajen 


İl 
ig 
<5 Canavar Sporu / “ Zehir özütü 


ALI, o BERBATÇIKLAR 


Gerektiği şekilde gömülememiş, istenmeyen ölü bebeklerin dönüşümüyle oluşan berbatçıklar, 
görebileceğiniz en çirkin yaratıklar listesinde kesinlikle ilk sıralarda yer alacaktır. Şanslısınız ki 
eWleTer:laTeliidlatr:Te feri ollgiiii-ige (lal ferci(:Te(-i larla iYf:lorzTerzTollaraksi-Tollşat-Meo)ç-MoeoYAN ale iYi 
hiç savaşmadan laberkine dönüştürme şansı bulacaksınız. 


Ama kılıcınızı ıslatmayı tercih ederseniz, bu ufak canavarın göründüğü kadar da savunmasız 
olmadığını öğreneceksiniz. Aynı algullerle savaşta olduğu gibi sırtındaki dikenleri kaldırmak ve 
paralize etmek adına AXII kullanabilir ve saldırmak için boşluk yaratabilirsiniz. Savuştur ve saldır 
taktiğine ek olarak cebinizde Ejderha Rüyası ve Şarapnel varsa işiniz çok zor olmayacaktır. 


Önerilen: ERETNA YANİ 





Ganimetler: (“© Zayıf Kırmızı Mutajen / © Canavar kulağı / “© Canavar kanı / # Canavar kemiği 


“© Canavar beyni / » Nekrofagi postu / (O Çürüyenet 


Bele” 











see o. KURTADAMLAR 


# 


Ufaktan da olsa duymuş olabileceğiniz bir yaratık var sırada. Kendileri içinde hem insan hem de kurt 
barındıran ama her iki tarafında kötü özelliklerini almış bir canavar diyebiliriz. İnsan formundayken v 
pek fark edilmese de dönüşüm sonrası kana susamış bir ölüm makinesiyle karşı karşıya olduğunuzu 4 


hemen anlayacağınıza şüphe yok. # Ma, e 


İ 


Yaratığın kahvaltı masasında yer almak gibi bir niyetiniz yoksa bu savaşlara hazırlıksız veya 
seviyeniz yetersizken girmenizi önermiyoruz. Öncelikle iksir ve bombalarınızı 
tamamladığınızdan emin olun. Başlangıç için YRDEN veya Kuzey Yeli, sonrasında pek 

çok tüylü arkadaşında olduğu gibi IGNI ve AXII kullanmak, size saldırmak için aradığınız 
boşluğu sağlayacaktır. GUEN kalkanını savaş boyunca üstünüzden eksik etmeyin ve 
saldırıları bloklamak yerine kaçınmayı tercih edin. 





Yaratığa belli bir hasar vermeyi başardığınızda da kaçıp sağlığını tekrar doldurmayı < . 
deneyecektir ki bu noktada agresifleşmek isteyebilirsiniz. Yıldırım iksiri ve lanetli yağı | 
(eğer geliştirmelerini de bulmuşsanız) vereceğiniz hasarı bir hayli artırabilir. Ayrıca IGNI ve 
seytan Püftopu yine iyileştirme yeteneği karşısında size yardımcı olacaklar arasında 4 
bulunuyor. 


Önerilen:  AyTozu/ Z Şeytan Püftopu/ “ Lanetli Yağı/ Zx IGNI 


Ganimetler: © Kurtadam postu / # Kurtadam salyası / © Kurtadam mutajeni 


... o... GİNNETKÂRLAR 


Adaların ünlü efsanelerinden biridir ki, cinnetkârların savaş gazabıyla delirip kana susamış 
ayılara dönüştüklerinden bahsedilir. Her ne kadar adada bu efsanelere inanan insan bulmak 
zor olsa da sizin yolunuza çıkamayacakları anlamına gelmiyor. 


Ginnetkârlarla olan savaşınız genelde insan formunda başlayacaktır. Çelik kılıcınıza süreceğiniz 
asılmış adam zehri bu kısım için yeterli. Dönüşüm sonrasındaysa lanetli yağı sürdüğünüz gümüş ii, 


kılıcınız devreye girecek. Bu ikincil formlarında normal bir ayıyla dövüşüyormuş gibi hareket edin. Eğer K 
. .. 4 Di . ö - ai “ge — - 
zırh eritme özelliğine puarı vermişseniz IGNİ bu savaşlarda size oldukça fayda sağlayabilir. 


Önerilen: > Şeytan Püftopu / “ Lanetli Yağı / W OUEN / Z4 IGNI 4 J 


Ganimetler: Ayı yağı / © Cinnetkâr postu / ek Çiğ et 


Yaratık Külliyatı 











Önerilen: ” Sarıasma Kuşu / ii İsfeYer sil €sTol 


(eller şaTeleraMoldölaşTer-i Ki-ialallaMiYz-1rzlaziMezlerz Kirli rzloji(sTerzi Gizle: MaTolanTo)dirsigrvlalKollerdrziNe:lorzirl4 
gibi karanlık ortamları seviyor, kurbanlarını ağ kullanarak etkisiz hale getiriyor ve kıllı vücutlarıyla 
görenleri tiksindiriyorlar. Durumun kötü yanıysa modern akranlarına kıyasla birazcık (21) daha büyükler. 


Bu yaratıklarla çoğu zaman sürüler halinde karşılaşacağınızdan, Anafor veya Aard Süpürmesi gibi alan 
etkili özellikleriniz yoksa ortalarına dalmayın. Olabildiğince az sayıdaki örümceği üstünüze çekerek 
temizlemeye başlayın ki sizi öğle yemeği yapmasınlar. Yakmak (IGNI) veya dondurmak (Kuzey Yeli) size 
ciddi avantajlar sağlayacaktır. Ağlardan kurtulmak için sürekli hareket halinde kalın ve tek bir yaratıkta 
sabit kalmayıp tüm sürüye saldırın. Canlarını yenilemek gibi özellikleri olmadığından yapacağınız 
saldırılar boşa gitmeyecektir. 


Önerilen: Oo“ Böceksi Yağı/A AARD/ V AXII 


Ganimetler: » Kitin kabuk / © Zayıf mavi mutajen / « © Zayıf yeşil mutajen 


Canavar kılı / ..— Canavar kalbi / gi Canavar salyası / “> Canavar Dişi 


© Zehir özütü/ “ Canavar kanı 








Önerilen: < Böceksi Yağı / X YRDEN 





a 


Ormanın bir parçasıymış izlenimi uyandıran ve avlanmak için bunu koz olarak kullanan arakasların ek 
olarak zehirli ve zırhlı türleri de bulunuyor. Özellikle zırhlı türevini dev boyutlarından hemen 
tanıyabilirsiniz. Yine de çeşit bolluğuna rağmen savaş stratejiniz pek değişmeyecektir. 


Yanınızda Sarıasma kuşu bulundurun ki arakasların normal saldırıları yeterince tehlikeli değilmiş gibi ek 
olrsiesir4laligeride Mi MUlolçişarzi 40) dölaTersN <:ilaar la sToydüliridlaTerslaefo LYA sia va4laTorsla anti 
versiyonu) pek işe yaramıyor olsa da diğer işaretlerin çalıştığını bilmek içinizi rahatlatabilir. Hatta IGNI 
özelliklerine yatırım yapmışsanız zırhlı tiplere karşı fazladan avantaj sağlayabilirsiniz. 


Ganimetler: -- Arakasgözleri / il Kitin kabuk / “. Arakas zehri / “ Zayıf kırmızı mutajen 


dü iğ 


Ana vatanları Toussaint diyebileceğimiz ama neredeyse her yerde karşınıza çıkabilecek bu 
zararlılar, eğer nasıl baş edeceğinizi biliyorsanız sizi çok zorlamayacaktır. Saldırmanız gereken 
Vela idlaMelelfea(i4Ko)Kror:Moro) ara BY gero|kid ojeli NAR Mo arofa rr: İlgarzToli Ni:TaMTerlaMoji! 
biraz sıkıntı yaratabilir. Kendilerine direkt olarak saldırmak yerine topraktan çıkacakları noktaya 
(0711 XaşrzTorsla a la o)aTer-BY/-J4(-işlaMoT-1llTelVfoldr:igiol-lariforMr4lşMoliiçelifelilelirMaTo Mr o)liol) 
yerleştireceğiniz YRDEN tuzağı, bir süreliğine sersemlemelerine yol açacak ve size saldırı 
imkanı sağlayacaktır. Yere düşüp rulo şeklini aldığında da geri kaçın. Zehirli asit saldırılarından 
kaçınmakta zorlanıyorsanız Sarıasma kuşu iksiri bu probleminize yardımcı olabilir. 


Ganimetler: 0 Dev kırkayak sıvısı / : oDev kırkayak çenesi / A. Canavar kanı 


Bele” 


KALI A 


(OldaarzişTer-Mof-y4-l4 Kalesi: rirzldi K:Torzlgrer:lalla ANI E:loji(-Ter-ixlo)idielterci gerziailirsiderlaTelç:Torsirziçoli ger ar-illNLRUgU 
arzillaTerMer-y4-T4 AY MUTOR <4 KİSİLİK iz lalloluld e Dola YE TelN-laTo|çTerairigololçe Erfa erleri Ko) rolle 
ama size uzaktan asit fırlatabilirler. Savaşçılarıysa ağır hasar verebilen uzun kuyruklarından 
tanıyabilirsiniz. 


Karşınızdaki hangi tür olursa olsun mutlaka Sarıasma kuşunu hazırda bekletin ve kılıcınıza böceksi yağı My 
CİNLAYİAMES1d0Marsillare(-Mol-v4oli NAR Mol dezlalerMerWalr4ğrzirzlojileliNisidlate(iazo) dölaTer: Mi eilşarzTeliKerMo)grTefz. p< : > 
kalmamaya bakın. Saldırı öncesinde AXII, IGNI veya Kuzey Yeli kullanıp afallatın ve 3-4 hızlı saldırının r 
ziçelişTerzlaMef-i4erMilloğerwzlali Kl erzidlallaefo)laarzrilalMoY-i KLAYTAMYANESİİr LV ErzifollgirziMifellaiM xiTollalrai Nlallars! pe gi - i 
girene kadar devam ettirin. p” j a 


# , a < 


A 
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Önerilen: 7 Sarıasma Kuşu / O lele ii €:fe) 


Ganimetler: Oo Zehir özütü/ » Kitin kabuk / © Zayıf mavi mutajen / «© Zayıf yeşil mutajen | k 


> Endrega kalbi / “- Endrega cenini / 4 Canavar salyası / 


NX o JO... 


sifeTefe alar RİN lalikilallaMerrilar4:WiziçzTor-TelMo)idelter-ideşliil ole Ni MişaTo)J41:giker-dlallafe)aTerz) xi 
elölalrzialaTersleercMarsıilarsi;zTorzTollaral olUir4z1ez14lir-lgar) gi orzrsirsldlar: ol: ollgiri all KE raişaiYlol gere) Kisir 
sürü halinde geziyor olmaları sizi mutlu etmeyecektir. Genellikle daha zayıf olan işçi kikimorları 
ele gere) Krzlalrarer-MaşrTersirerdla)iialaTe( e MorzteğirziridlgTo Mr rololi(işalo(Morodaagan10lan) Köle 


a NlİEETaTİ Ters İTE İKON SRY/l ar N olefer-i G-ilallilallaeller gizi (dlerMolar4-lgfet-larojlliMi©)r-1o)ifelrellaTerz 
ortada kalmayın ve hareket halinde olun. Saldırıları bloklamak yerine kaçınmayı tercih edin. AXII işe 
Velciaiolgel kr erM(eiylRYN VA sİDKolTol Ker Mieido)r:teri Nilg Ko)olezieziilarelireli Ki-dlaTo Mars rsla 
WelçaaYlerolşiraTellaMelideloydilelirdelix:Ter-irslaMaTe)KrzTorMo) Kil arsla gi ilollaiarlaTer: YUM: 4rzlarsl gzl 
sizltelidireialaTefzlaii <:TeJ|a1la il mi ero) re: 1g NU PA AYARY İlgililere) <diieiY/erzrilalieTo)«<10)111eS1141PA 


Önerilen: < Böceksi Yağı / ## Beyaz Bal / /1 IGNI 


Ganimetler: - Kikimor sıvısı / “* Canavar kabuğu / .— Canavar kalbi /- o Canavar kıskacı 








Bu tembel, açgözlü ve şişman keçi-insan karışımı yaratıklar, savaşmak zorunda kalırsanız sizi buna 
oliarlaK-Terlolilldi eee dilaiirdala ila KolfeliiXer:Melilelliiolelixr-iaaTerzlaMrzifo|diridla1M :1ez)irlaarzl Yalar 
KetelalşarzlalrarerzlarsMaşrzlalil NİKo) rte aile (idari <:Terzigi Mir-o)riçerMorlaiMorsTolşareii-Mo(M Milor: (5) KaNirelEE * a 
BEeefo ço) KollolMerrasideiririda:TelraridişTerslşizi(va-ırlojli(eliN dat MolErzlalıfo)r:lojlliesilalaa KiP4l4011014--Toll4 > 
hasar verebilir. YRDEN, Samum ve Kuzey yeli size saldırı için gereken imkanı sağlayabilir, IGNI ve < 
erorzla dölürele Ml Urz:1 ela arsiz -idşa(-lalrafef-iç-iKufellaTe MY:içollşaTelKo)r:lojil1g 








Önerilen: 5 Samum/ — Şeytan Püftopu / tn Direngen Yağı / Z4 IGNI > 


Ganimetler: > 


Yaratık Külliyatı 


— LEŞENLERveSPRİGANLAR,,., JYYg 


, Tola KolsTellio'daarslaMatlairidfellidolçer:MeileliNizidişTer Keli ierztollişar: Tela igerzirlap 
e Hr düşmanlarıyla savaşmak için de kurtları kullanabilirler. Genellikle de ormanın karanlık ve ıssız 
—S VA d bölgelerini tercih ederler. Hem yakın hem de uzak mesafe saldırabilmelerine ek olarak dumana 
| dönüşerek hareket hızlarını katlayabilirler. 


Bu kadim canavarlar, yavaşta olsalar güçlü savaşçılar olduğundan dikkatli olmanız şart. Özellikle 
K dikkat etmeniz gereken yerlerden biri dallarını yere sapladığı andır. Toprak altından size vurabilen 
ya bu uzak mesafeli güçlü saldırı için yanlara atlamayı unutmayın. Dumana dönüştüğünde 
sizlfolielaşteizler o kreermeli)iXE laleleri çerzirsi/zlojlllMy ANYA OYASI Ul r:larzie:glolofolalörslülgai(-id 
engelleyebilirsiniz. IGNI, Ejderha Rüyası, Danseden Yıldız gibi ateş hasarı verebilen ne varsa 
elalaşlla-TerTer-Tollalraliy4 (Meri İlel -Mo)lolii Ker Mer: Mor:laiYf:izTor:i Lil gi 


# 





Önerilen: a Dimerityum Bombası / La Direngen Yağı / X YRDEN 


y i Ganimetler: — Leşen reçinesi / © Leşen Mutajeni / Canavar Klagitel 


2222 © ZEBANİLER ve ÇORLAR 


Zebaniler ve görece küçük kuzenleri çorlar, bulaşmak istemeyeceğiniz yaratıklar listesinde yine baş 
sıralarda yer alan canavarlar diyebiliriz. Savaşmanız gerekirse de GUEN kullanın ve sürekli hareket 
halinde olun. Üzerinize koşmaya başladıklarında hemen yan tarafa atlayarak sizi yere yatırmalarını > 
engelleyin. Mümkün olduğunca arkalarında kalın ve saldırılarınızı da bu yönde yapın. Yavaş da olsa 
canlarını yenileyebildiklerini unutmayın. Özellikle zehir ve ateş hasarı verebilen bombalara (Şeytan 
Püftopu, Ejderha Rüyası...) ek olarak IGNI (eğer geliştirmişseniz) bu konuda hayat kurtarıcı olabilir. “g 
(ETİRMİARYENİKİlaN KTolMİKildiallar4-lorzlali(idlaMal/olaToyarsrzifelidirzidlaiMefTe-'eira MifoltolişiMolilşara <el-MaİY4 4 “ 
kolaylaştıracaktır. 


Önerilen: “ Samum/ Z Şeytan Püftopu / in Bİ SaTefiş €sfol 


Ganimetler: (o © Zebanimutajeni/ © *'Zebanigözü/ © Zebanidışkısı//” Beşinci Öz 


Çor postu / © Çor mutajeni 


o ŞAYELMARLAER'(— 2.222. 


Normalde çevreye pek zararı olmayan ve hayatlarının büyük kısmını toprak altında tünel kazarak 
geçiren bu garibanlarla ilk tanışmanız muhtemelen Blood & Wine eklentisiyle olacaktır. Aynı 





Ve VelcieririrerMelfelifeliielolMelo di loji erlo ki KLİKolfeliTe MT ilaMYEelakilaarz lar MololgeMarsiça Kli 
ç Tefal ar Molu iY4rlila şar: irarollo(ViNE:TaMratiallaa MY -İdaai ila Grzolidileli Kizlari Koliçe (erol kiriallİKİİ 
olabilirler. 





sil K lg rzigaaa(lai414a11ol(elsi KrTaMTollaMaToldaar:MYo)ir-larMarsisr:lak (iç) o)ilan(-la1raj oc Ganlölan MöleeTojlp 
—— Bu sebeple arkanızı bir duvara yaslayıp size doğru yuvarlanmasını beklemeniz gerekecek. 
İsterseniz Samum veya AARD kullanarak da dikkatini çekebilirsiniz. Yuvarlanarak yaptığı bu 
saldırı sırasında bir yerlere çarpacak olursa dengesini kaybederek ters dönecektir ki sizin de tam 
olarak bu noktada saldırmanız gerekiyor. Elbette saldırısını size çevirdiğinde yanlara atlamayı 
unutmayın. Çok uzun süre ters dönmüş şekilde kalmayacağından, kılıcınıza süreceğiniz direngen 
yağı işleri kolaylaştırabilir. 


Önerilen: © Samum / ix Direngen Yağı /Â AARD 


Ganimetler: - 


Bele” 
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BİNME lg ari er Yieialo)de)krziriderMoliğlaollerr4o'4r:4Marlliriziaarzla ralelsiç-iNuTOl-igirlaallaTz! 
gelmesin. Üstünüzde uçtukları sürece sizin için tehdit oluşturabilirler. Şanslısınız ki iyi zamanlanmış bir 
bomba, arbalet veya AARD kendilerini aşağı düşürmekle kalmadığı gibi size saldırmak için de boşluk 
yaratacaktır. Savaşı yere taşıdığınızda ise yaratığın arkasında kalarak tüm gücünüzle saldırın. Önden 
saldırmak zorundaysanız da AARD veya bomba kullanmadan pençelerinin ulaşabileceği mesafeye 
girmeyin. Üzerinize zıplama ihtimaline karşı da yanlara atlamaya hazır olun. 


Önerilen: 7 Sarıasma Kuşu/ Z Şarapnel / “< Drakonid Yağı /A AARD 


Ganimetler: (o © Basilisk mutajeni / © Basilisk postu / & Basilisk zehri 








WiilşrirleeleziKo)lşilel(idirellşTeri NK aMulalli <alifidlaTeraMeoliçelidi »Y-idorzigarziairiiaaTio) (ig: gerzirzll KONAN MENA 
erlers:Telçeriımla YARN <irslal4 ro) o)dmYrefoliçziolialKo)rieieliriilar o) AN NKelleriMelriKolalol4 
ellelKo)aTer-iifellairAr-yerzi AYN oTolaşlers Mi <Ulirlarsigsl ix slaTelkilalierr:TolMlaTolldaa'-i fo) KilaMer:i(olidiridla1r4aMaaTilaaixöla 
olduğunca yandan veya arkasında yapın. Ağzından alev veya sıcak hava püskürttükten sonra 
kuyruğuyla ağır hasar verebildiğinden mutlaka hareket halinde olun ve “Saldır - Kaçın - Saldır” şeklinde 
ofaYlaTollam£olarzlarellelişirzer:MeoTolgal ors MWAY AVA RİDE KUİİarsi esi gtoli ez ilerzTelir:lojll1e lara 


Önerilen: Z Şarapnel / “ Drakonid Yağı /A AARD/  GUEN 


Ganimetler: © Bergaman pulu plaka 








Bu sınıfın en sık göreceğiniz üyeleri ejderanlar ve çatalkuyruklar, ailenin diğer bireylerine kıyasla 
kapışması görece daha kolay yaratıklardır. Arbalet saldırılarına karşı dayanıklı olsalar da iyi 
zamanlanmış bomba veya AARD kendisini aşağı indirmeye yetecektir. Ejderanların asitli 
tükürükleri veya çatalkuyrukların zehirli kuyrukları sıkıntı oluşturacak olursa, sarıasma kuşu iksiri 
VldellaşTelKo)r:lejiilekelilç-iMiMarziç-i <ıMlarsiilaTe(-RYMAYE:Ta| (si çerzla iter: 1(0 || geli K€:TollaMeor-ifo | gi) MİlaTe (Mo Y:g4 





- | i” * edin. Özellikle “Anafor” gibi hızlı saldırı özelliklerinizi IGNI yeteneklerinizle birleştirirseniz 
> < KOlEMINCN <laroliridlaiMo)kianrzla Tor ollileilglAi 
Önerilen: ” Sarıasma Kuşu/ Z Şarapnel / “< Drakonid Yağı /A AARD 


Ganimetler: e, Ejderha pulları / © Ejderan mutajeni / İ Ejderan postu 
> # Ejderan yumurtası / Canavar kemiği / (o (6r-larWzigeloydü 
| 5 ““ Canavar beyni / “ Canavar kanı 


p © Çatalkuyruk mutajeni / > Çatalkuyruk postu 


Bele” 





s.s. o o HOROZBAŞLAR 


siüğöldöleerzla ilan <iaşiMolidarzidolMtorzidalra io) lşar:rsilars ei <olrzieziolidrelo)(-işaii <:Tersigie/iTol (SR EMOrsiE:lali Kl 
ollşareciToliga Diler Were) xgiaar:Terzigzi 1d YAYE: MAYA KALE: olim della To(laMeTelçoydor:ciridarTolidele çe olierrollairal oll4 | 
türdür. Tüm uçan yaratıklarda yaptığınız gibi savaşabilmek için önce kendisini aşağı indirmeniz v Li 
erol gi €-ir-ilaTelfellaTe AYIR: KİNTOJdülalilaliral ors isiriYzTorzi ii mfolçeyderzrirzigelçiMolai(o|i-igielaTe (ao eN elarslı 

ai Kı Tefloji(lamıöldrolfelifelilaTersla iii NİKOlİN Logar 11MM anlaş ölao)(olifelilaTer: MolalölaTet-KolildaarziNr:'a 

KetellalşarsliKilalra.» KİRVERİCİY İz Kolfelii Ker m'r:irolişşMelelKilarzTer-iiisrzigli(idte) (Terzi r:iroli#eririNilollarerMofo)aş) ors! 

veya AARD kullanarak şaşırtabilir ve arkasına geçerek ağır hasar verebilirsiniz. 





Önerilen: Z Şarapnel/ © Drakonid Yağı /ÂA AARD 


Ganimetler: © Horozbaş mutajeni / 6, şmfeldeyderziaşile(ii4 # Horozbaş yumurtası / .- Canavar kabuğu l 





EE 





. ir 4 İla KOLlalladöTeiiMoliilaaliiMerliKo)iaMolie:lars/:lgo)(ilar: el laMaT gaYizlalicidilellşTe( MWE 
e” df erıWiesi elle Merzlaililal a Marsi re isizTerzTellair4aMojllMo)e-r:lalraolier-larsizldr:larefoyiiaar-ixolililalil(eliTe ii e:Torzig 
i zor değil. Öncelikle elinizde ateş hasarı veren ekipmanlarınızı bir kenara bırakın ve ne olursa olsun IGNI 
KL Fetalanrz la MK lalaallaTofsTer-Tollaialir4-iç-E-1yMarlşşMelöfol(alaat-'silaMarşaMo(Merzlalla Yali slaa1-'ila ie) ef10) 
olacaktır. Ayrıca yanıyorken üstündeki alevler yakınına gelirseniz zırhınıza ağır hasar verebilir. Bunun için 
AARD kullanarak alevleri bir süreliğine söndürebilirsiniz. YRDEN ve Kuzey yeli de size bu savaşta ciddi 







i avantaj sağlayabilir. Yumruklarını savuşturamadığınız için sakınarak yanına geçerseniz saldırı için boşluk 
- — yakalayabilirsiniz. Ayaklarından birini kaldırdığında veya havaya zıpladığında alan etkili bir saldırı 
| Y çi! | p. VelersferTelişTer-lairzor-KolildilgarMolole Bigi MAYO Kofoleldii:LiriEziezi a olilaTorzlaM oldilarziojlllkila1Pa 
j . z .. > 
A 9) ai z o Önerilen: s Dimerityum Bombası / # Kuzey Yeli/ » Elementa Yağı / A AARD 


Ganimetler: o DazhbogRün Taşı 





Başınıza bela olacak diğer elementallerimiz de az önceki ateşli abisinin buzdan ve topraktan kardeşleri. 
Abisine kıyasla savaşması birazcık daha kolay denebilir. Ama ateş elementalinden farklı olarak YRDEN'in 
yanına dimerityum bombası kullanabilirsiniz. Saldırılarını karşılamak gibi bir hataya düşmeyin ve hemen 
yanlara kaçınarak boşluktan yararlanarak saldırın. Alan etkili saldırılarında mutlaka yanlara atlayın ki ciddi 
hasar almayın. Savaş konusunda genel olarak ateş elemantaliyle aynı kurallar geçerli diyebiliriz. 


—., ” 
.. 


Önerilen: a Dimerityum Bombası / *» Elementa Yağı 


Ganimetler: “ Elemental özü/ © Toprak Elementali Mutajeni 





Yaratık Külliyatı 





CİNE — YYYY. 


Bu kötücül hava ruhları, oldukça nadir olmalarının yanında tehlikeli ve güçlüdürler. Yanlarına kesinlikle 
OUEN kalkanı olmadan yaklaşmayın ve çevresinde dönen yıldırımlar görürseniz de geri çekilin. Genellikle 
yıldırım ve buz fırlattığı saldırıları arasında 2-3 hızlı saldırı yapabileceğiniz boşluk yakalayabilirsiniz ama 
sonrasında geri çekilmeyi unutmayın. AARD ve IGNI kullanmaktan kaçının ama YRDEN ve AXII cini biraz 
olsun yavaşlatma adına kullanılabilir. 





Önerilen: & Dimerityum Bombası / *- Elementa Yağı 


Ganimetler: - 





CE & 


(eridereyiridro)o) cura alrli ağ K:Tersigerzzigli NisiaarMolgirsiderMorzlarsMalralTolldizigiy VA İD. GİRYENİCİNİ Mo)! 
yaratıklarda neredeyse hiçbir işe yaramaz. Ayrıca saldırılarını karşılayamayacağınız için mutlaka kaçınmanız 
efei«si KiVold 4D) arideri Tor irlariridar io oğolcrorMola(daTo(Molidariaroy4-aMoloidlai 
Zıplamaları eğer üstünüze inmemişlerse size hasar vermez ama OUEN kalkanınızı kırabilir ve sersemletebilir. 
Zıpladığı anda yuvarlanarak bu etkilerden kurtulabilirsiniz. Aradaki mesafeyi çok açarsanız bu durumda size 
taş fırlatmaya başlayacaktır. Önerilen savaş taktiğiyse kılıcınıza elementa yağı ekleyip GUEN kalkanınızı 
açarak saldırın. Her 2-3 başarılı vuruştan sonra da yaratığın saldırılarından sakınarak arkasından ve 
yanından saldırın. Aralarda saldırınıza dimerityum bombası da ekleyerek devam edin. 


Önerilen: « Dimerityum Bombası /  Elementa Yağı / VW OUEN 





Ganimetler: (“> Gargoyltozu/ © Gargoyl kalbi /5* Elemental özü / “ Demir cevheri 


(€TolişsitidersiKKiaTerMolllşarialrarelsi-i Kal) siva alTeğelldisr-ifelidirzidişiMolfolMEzlaarsiaarzlalratef-i ga Mifelfeligkerzi(eldir-i4erzia 
mutlak suretle kaçının ve Yrden kullanmayı da ihmal etmeyin. Aynı elementallerde de olduğu gibi ağır 
gelirle rANi esi aşirrlojlllMirojdaar:iizigirziçer irin iMoldar sole Mo) rialralrzilolld 
yeteneklerine puan yatırmışsanız işiniz oldukça kolaylaşabilir. Anafor özelliğinizi, elementa yağı ve 
yıldırım iksiriyle birleştirdiğinizde çok etkili saldırılar yapabilirsiniz. 


Önerilen: « Dimerityum Bombası / *- Elementa Yağı 


Ganimetler: o“ Golem kalbi / *© Zerk clelilaşi Ki Toya gd Canavar özü 





Bele” 






































Kimilerine göre lanete uğramış köpekler, kimilerine göre de şehir sakinlerine zulmetmek için ruhlar 
diyarından gelmiş yaratıklar. Neye inanırsanız inanın bargestler size sıkıntı çıkaracak yaratıklardır. 
Genellikle kurtlar gibi sürü halinde gezerler. Bazı durumlarda alevli nefesleriyle sizi yakmayı deneyebilirler 
ama OUEN kalkanı sizi bu gibi durumlardan koruyacaktır. Üzerinize atlamadan önce parlamaya 
erRikreliNEişleTerslaTeriralalr4KerMolilar- Melo (<Mo)r:ia)r-i7lojll1esila1PaN GE: işer giTella dabi XEUİİr:Talaars vd! 
deneyebilirsiniz ama fazlasıyla hızlı olduklarından faydası tartışılabilir. Yanmaya ve kanamaya karşı dirençli 
olsalar da hayalet yağı size aradığınız avantajı sağlayabilir. 





Önerilen: Ay Tozu/ ix Hayalet Yağı/ W AXII/ X YRDEN 


i Ganimetler: z 'Bargest özü/ © Zümrüttozu/ * Zerk edilmiş toz / #. Safir tozu 
LK a 


Öğlen ve gece gibi sıklıkla rastlayacağınız türlere ek olarak, Veba bakiresi ve Beann'shie gibi kendine has 
ruhlara ev sahipliği yapan bu yaratıklarla, yolunuz oldukça sık kesişecek. Bu kızgın hayaletlerin ortak özelliği 
öldükten sonra öteki tarafa geçemedikleri için delirip, intikam ateşiyle çevrelerine dehşet saçmalarıdır. 
İsimlerinden de anlaşılacağı üzere kimisini gece kimisini gündüz görecek olsanız da huzur bulamamış bu 
ruhlarla savaş stratejiniz genelde aynı olacaktır. Öncelikle kendisini yavaşlatmak ve maddesel forma 
ofolaliksildsarclalralelsiç-i KTera GM olUlalNiR dai) ix RYAY a roy4iMoTolaal erir: Yl orzlojillesilalraeYolale:iilaTersMarsifzi (e Y:TO Ez 
eyzirteltellşira NilTelişir4Ke( Vr Ero) lojilieilairamiralrzifelişirsidişTersiaM KoldilalsariizTollars Mel8ii NE MULİr:lalaars1a174| 
eMolarldoldUya 









Önerilen: a Dimerityum Bombası / >» Elementa Yağı 


Ganimetler: (O Öğlenheyulası Mutajeni / © Geceheyulası Mutajeni / ? Hayalet Tozu/ << Zerk edilmiş” 


za 


& Karanlık Özü / #“ Ay gümüşü parçaları / & Işık Özü 





şe? 





Harpiler ve adalı kuzenleri erinyalar, genellikle yüksek tepeleri tercih eden ve sürüler halinde gezen 
melezlerdir. Pek çok sürü yaratığı gibi tek başlarına oldukça güçsüz ve zayıftırlar. Ama uçabiliyor 
olmalarına ek olarak duruma göre yirmiye varan sayılarıyla gerçekten can sıkabilirler. Sayıları bir elin 
parmağını geçmiyorsa savuşturma ve karşı saldırı kullanarak rahatlıkla kurtulabilirsiniz. Büyük sürülerdeyse 
yukarıdan gelen saldırılardan sakının ve yakınınıza gelenleri AARD kullanarak yere indirin. Yerde 
kıvrananları da tek darbede öldürebileceğinizi bilmek işinizi biraz kolaylaştıracaktır. Özellikle “AARD 
e1ilolüldaşt-iYirlarTelMol#Kol#dvlaşir-içer: erol isime: ola 


Önerilen: Z Şarapnel / * Melez Yağı /A AARD 


Ganimetler: (6 Harpi tüyleri / ©» Harpi pençeleri / “ Harpi yumurtaları / re idle eTeyai 





» Canavar kanı / Canavar tüyü / ğ (6r-larsizlgelletid 


Yaratık Külliyatı 


o GRİFİNLEEF (pp. YY | 


Bu yarı aslan yarı kartal yaratığı sanırım bilmeyeniniz yoktur. Dağlık araziler ve yüksek tepeleri 
lela ışatidlarezTolgş'-iaMKorzlarsMezlersıM olldesVAi:lario)laar ii ilotlolM ik: Gr:telirieii arz Koli il K:Torsla 
indiklerine şahit olabilirsiniz. Tüm uçan yaratıklarda olduğu gibi iyi zamanlanmış bir bomba, arbalet 
veya AARD kendilerini aşağıya indirecektir. Önden saldırmak zorundaysanız da AARD veya 
efolgalerz MW xUlirlalşarzterzlaMoraTera(ialallaMUir:isizlo)i(sTer-Te Mae TeriMOlMaa la V/18lan<öleel(elTelilaTerz! 

ld iridlaTe AYRİ NİlaTors Killa RAT iroldirolaeerilaTer:Merix-laTolişirAM xo)/dölgnr:gizTeller ederi Kl 
Üzerinize zıplama ihtimaline karşı da yanlara atlamaya hazır olun. 


Önerilen: Z Şarapnel / * Melez Yağı /A AARD 


Ganimetler: # Grifin yumurtası / (o Grifin tüyleri / » Grifin mutajeni / tel Çiğ et 





İk ““ Canavar beyni / (o Canavar gözü / ; Canavar pençesi / “ Canavar kalbi 


ALI 





Karşılaşacağınız diğer pek çok yaratığın aksine sakkubusların insanları öldürme veya zarar verme gibi bir 


niyetleri yoktur. Tek dertleri doyurulamaz şehvetleridir ki kurbanlarının genelde şikayet ettiklerini de Kk 2 
göremezsiniz. Eğer isterseniz, kendileriyle karşılaştığınız durumlarda kılıcınızı kınından çıkarmadan sorunları a d 
çözebilir ve vicdanınız rahat şekilde ayrılabilirsiniz. Ama kaynatılmış sakkubus özü yapmak için sakkubus li 
galöiezitlallarMleriYfetollalrarolfelireliialiM arsa ugarz eli oldi olilalii-rztel-Ter-Kol(olilçiriKilo(-K-TerojlllelalraMYöNaTe) KrzTorzi N e. 


karar size kalıyor ama savaşmak isterseniz çok zorlanmayacağınızı belirtelim. Size fırlattığı ateş toplarından 
sakınarak kendisine yaklaşın. Büyü yapmasını engellemek için AARD, kuzey yeli veya patlayıcı oklar 





Kİİ EtersleliiesilalraM ilfellairs Wlilç:Ter-tollaralşaTi(-r4aRY:Te Kor: MojldarliM rofle) r:Terzi ug > j 
Önerilen: * Melez Yağı / W GUEN | 
Ganimetler: o“ Sakkubus mutajeni i 


. SİRBRLE >. YA 


Bu güzel ve tatlı yaratıkların görünüşleriyle sizi aldatmasına müsaade etmeyin. Efsanelerin aksine 
Sirel oliçrarer-lar MN Nir4 ala MalelarsiişMolikoylarer:olelii Ker Tela Firar Weli rig Er4Melo)çoliiNi-i4 
Welder riiilerlalrderzlaMollderziçer:WKo)orzidşarz1TellaMoldo)ldiM YE: lA gar Mars ralarsigolidiMarzillaTe(-Mo-YAXOl 
ollgarsi Ta MiTer-lolilaati( Ali Nlaiello Mefoldölei Mol: rillaTe ES ioN Gorzidrdo gercToli(o|idi <iaToli(idlal! 
yere indirmek için arbaletinizi veya bombalarınızı, zamanlamanızı doğru ayarlayarak AARD 
KUllElerslerilesilala €-irel-Kolfolii Kerr Wilalşar:iirarol(eliiMizialaTersla Meni (ex RYY MO) d Te Ki TeğerzidolNKi gla) 
elele 


Önerilen: Z Şarapnel / * Melez Yağı / /41 IGNI/A AARD 


Ganimetler: (“> Canavar dişi ız Siren ses telleri PN Su özü / © Ekhidna mutajeni 





Bele” 
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sfelfeferi Ksirsilarsir dedir Mo)(Y ailemi r-tarifalaşiiilarrelalrsigrelfelileliişliTelelrWTelVo)lde)kr:Merz! 
error idollevaorlarir:l4iKotlaT) ol İ Mer AY RYI NlşaMat-iç Melle gr:MolsilareraMlaizla1ilat-Mo(oy/Ulaa lUY4 
VETCUİNE geri ioldiielilir-igelilarK-laMolir4-iol dari Kid sir4iKTolrie:iglarrelarMol-layasıi Kaide Kolgrsik 
noktalar tam da bu noktada son buluyor. Dört ayak üstünde hareket eden ve özellikle cesetlerin 
Wiolilaşr Ve er-rirTollelMate xrzirirerMer Melo aM ole) ill r:dero) grertelii-#sir4laMfellaMe'-iolldi-laToll: 
ollaarvETersiNEidellg 





Dikkat etmeniz gereken, bazı sürülerde dikenleriyle dikkatinizi çekecek olan algüllar. Dikenler 
srzlfeliçelfellnirai gtr Meri: çi oji(serai Gio) Ker. Gİ MXULrlarziezi ol TodilaliKolarsterslaMezifoliez! 0)! AY 
IGNI yardımıyla kendilerini uzaktan çıtır gevreğe çevirmeyi deneyebilirsiniz. Üzerinize atladıkları 
arzlştelişTe(-i Külşa-rzi(elidirzlşMol(el krizle) iiizlleldMi: efler-lo)ll1esilalrarslaar Mi zirzlerziliteldo) (ie eli 
elli KerlarmrWerziiMo) Terzi Nulg 


Önerilen: '- Nekrofagi Yağı / W AXII 


Ganimetler: 4 Gül kanı / e Algül kemiği iliği / * o Algül pençesi / “> Canavar dişi 


“© Canavar beyni / (o (6r:larsivfzlgoloy4si/ A. Canavar kanı / gi (6r-larsizlgellersid 


omg ©. GARKOLANLAR 


silgrefe)löleello)laTe(laeli <:idilaai Melli ae iii olara -iaMorzld<o)rziaireManliali işa aoyilaTe al 4 
karşılaşacağınız düşmanlardan biri olacaktır. Mucknixer, vodnik veya boğulmuş ölü gibi isimler görebilirsiniz > 
ama hepsi da garkolan ailesinin bir üyesidir. Genellikle sürü halinde dolaşırlar ve sizi fark ettiklerinde suya 

erikli iramıipz:terMoliiildaYiKe(-la avci olllld(- ASİAN idarzlerzlarsiçerzlaMarzilifer-Ko)fe/ifelilarerzlaMo) Korel vd 

yeteneğiniz pek etkili olmasa da IGNI fazlasıyla işe yarayacaktır. Üzerinize atladıklarında veya ayağınızın 

altında kımıldanmalar görürseniz kaçınmayı ihmal etmeyin. , 


Önerilen: "> Nekrofagi Yağı / Z4 IGNI 


Ganimetler: » Garkolan beyni / “ Garkolan dili / * Canavar kanı / Canavar kemiği 


— Canavar kalbi / Canavar kılı / 74 Canavar salyası / “>” Canavar dişi 


CE 





Gölilejiri(aMrersolşsikiyz:laarzlarerWaTerdiezriirzlarslaMolldiilde(No)KrzirideTelereliNN-rrlaN xclareli işlet oYo)(ers Kerse 
sietelrlaşreilşferlaKo)rMefsirgeliriilseliTelilalirzefaKer:lars ll felodiiTerTollMi4aYzle Li xizigerziilarMeriloldiieerlarsilofe 
küçük gruplar halinde gezerler. Ölülerden beslenseler de sıkıntı halinde canlılara da saldırmakta sakınca 
görmezler. Savaş taktikleri bir istisna dışında garkolanlarla aynıdır. Farkıysa küfbilisleri canlarını son 
raddeye getirdiğinizde çevreye zarar verecek şekilde patlarlar. Bunu canavarın boğuluyor gibi kilitlenmesi 
ve şişmesinden anlayabilirsiniz. Bu esnada aranıza olabildiğince mesafe koymanız gerekiyor. Hatta 
büyük dikenli kuzenleri leşgillerde patlama esnasında çevreye fırlattıkları dikenlerle ağır hasar verebilirler. 
Uzak mesafeden IGNI ve kaçınma şansınız yoksa GUEN kalkanı hayat kurtarabilir. 


Önerilen: b NEN£elizTel Estel 





Ganimetler: (o © Küfiblisi kanı / Vİ Nekrofagi postu / “© Canavar beyni / 2 Canavar kemiği 


(o Canavar gözü / “* Canavar kanı / £ — Canavar ciğeri 


Yaratık Külliyatı 








s.s. © SUveMEZARCADILARI 


İsminden de anlaşılacağı üzere mezarlıklarda ve bataklıklarda göreceğiniz bu hilkat garibeleri, istemeseniz 
de sık sık karşınıza çıkacaktır. Uzun dilleri ve keskin pençeleriyle ilk başlarda size sıkıntı yaratacak olsa da i | / 
nasıl savaşacağınızı bilirseniz sorun olmayacaklardır. Saldırılarını savunmak yerine kaçınmayı tercih edin. 


lu“ 


Yakında tükürüğüne, uzun mesafede de fırlatabileceği çamur toplarına karşı dikkatli olun. Zehirli dili sıkıntı 
çıkarıyorsa, savuşturma ve karşı saldırı taktiğiyle (biraz da doğru zamanlamayla) dilini kesebilirsiniz. İki üç 
hızlı saldırının ardından geri kaçınıp saldırmasını bekleyin ve uygun bir işaretle (AARD, IGNI) karşılık 
verdikten sonra saldırmaya devam edin. Şansınız varsa AARD kullanarak yere yıktığınız cadıyı tek hareketle 
öldürebilirsiniz. Zorlandığınız noktalarda GUEN kalkanını açarak biraz soluk alma şansı yakalayabilirsiniz. : 
| m 

İ fk gi il Kii 
Önerilen: w Kuzey Yeli/ *» Nekrofagi Yağı / X YRDEN / W GUEN i d iL! 
Ganimetler: © Su cadısı mutajeni / “* Su cadısı dişi / o Canavar dili / “ Canavar kanı a 

Bİ 


ii VT yz: igerzTeliManliirzirialiY4 *) Mezar cadısı kulağı 


. SİSCİLLEF''''''(—. ere 


eryclaru(dlalraierilaerMariçe(aMer(eolfelMorllKolaarlaM oldi Ko) giirliNTellaTo(M ille lalraM <iler-lairderzlaNorziçerz 
Kojoridaarz Mal o)llgiziTolillaer-aYiiairsiçeriolfeliTelilaliN olilaatsiİKilal ASIR Mofo)lali Krd liçzıilşirser: Meto ialr4| 

sia ifef-Mefelrslarslejlli Moli ulollaar:v4r:la1arTolldi ars rsldav) (lojllld( Mi Ki gler-rsir:idlarsero)<olldir-iate|ıMo)laar:rr-ir:igerz! 
özellikle sürüye denk gelmişseniz can sıkacaklardır. AARD Süpürmesi bu gibi durumlarda hayat 
kurtarabilir. Saldırılara karşı savunma yapmak yerine kaçının ve iki üç saldırıdan sonra geri çekilip işaretle 
(IĞGNI veya AARD) karşılık verin. Sise dönüştüğünde hızla hareket eden parlayan kütle size siscilin yerini 
elo ire Mil VİDA deİDXRYAY EVA ToY4TMoTolgşlef-KINMUİİr:larziezi <i-r-i(elldYElorzloji(serTellairaaroldaar:ofolaliiiaTYie 
zorlayabilirsiniz. 


Önerilen: YAL KoY4U 74 yi NilrelizTelm Esed Meli ix 


Ganimetler: oo“! Siscil dişi / © Siscil mutajeni / gd Canavar özü / #“ Fosfor 
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İnsanlarla temel seviyede iletişim kurmayı becerebilen hatta kimi zaman ortak dili gayet anlaşılır 
KolalikizlejiiaMiçeli(igTersigriferzidla ra rilalaal/olg ir: erooliipz-laarzla rsi: klgar la <:Tellarzloji(sTersTollaip4 
VET E:İ de llMkereieriaarzi girse dilaTer NK: oo aYdlaMilaar-ifolişirsidlaTerla <:Tellalaarlalrarersiç-i KiTollal 
olanllalişaMrzl4 Giaşlisisilalrdolld old NüLliTeie ri çcTerTe(MorzEreldl İNME Mİİ laar lar deToyato)alölar-E-ifollellaTerzi 
--— araya mesafe açmayı düşünüyorsanız dikkatli olmalısınız. OUYEN kalkanınız açıp hızlı saldırılarla birkaç 
vuruş sonrasında geri kaçının ve saldırmak için doğru anı bekleyin. Gerekirse IGNI veya AXII 
Kllrtersirei elik uilalierzTelırzlojll1eilalr aa <:Terzlarzifolldar iie iratollelfeliMelleN<iarelleMxo)dilaar1dfella) 
kollarıyla yüzünü kapattığında da hasar veremeyeceğinizden geri çekilmek en zararsız çözüm 
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o) Torzi ilgi 
r Önerilen: *., Ogroid Yağı / W GUEN 
p Ganimetler: N “Trol postu/ © Trol mutajeni / g” Elemental özü / -“* Mağara trolü ciğeri 


Yaratık Külliyatı 


e Tela o. NEKKERER 


Küçük, hızlı ve rahatsız edicidirler. Genellikle küçük gruplar halinde gezerler ve sayıları arttıkça can sıkma 
oranları da aynı oranda artacaktır. Saldırılarını rahatlıkla savuşturabilirsiniz ama ortalarına düşmemeye özen 
gösterin. IGNI ve AARD (Özellikle AARD Süpürmesi) oldukça etkilidir. Sıkıştığınız durumlarda Kuzey Yeli 
kullanabilir hatta bunu Anafor yeteneğinizle birleştirerek nekkerlerin kabusu haline gelebilirsiniz. 





Önerilen: 5 Kuzey Yeli/ * Ogroid Yağı 


Ganimetler: o“ Nekkerkanı/ y Nekker pençesi / fe NEN efeydii// n» Nekker kalbi 
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Bu dev canavarları fark etmek oldukça kolayken, öldürmek için aynı şeyi söylemek ne yazık ki mümkün 
ef-TeliMi sieğlelidisi-ifelldrilaMzieslirlaarsiztertollalraiTollaMlilç-iNMarziçcixcıMarzillare(-Mollila Mir lalirze(iaMeli) ix) 
kalkanını eksik etmeyin. Ayağını yere vurduğunda kaçınmanız yeterli ama üzerinize koşarsa 

li yuvarlanmaya başlayın. Kollarını sallayarak yaptığı saldırılardan kaçının ve çevresinde dönerek mümkün 
Naa kendiniz yanlardan ve arkadan saldırın. Kukla (AXII) yeteneğine puan vermişseniz üstünde kullanarak 
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Ganimetler: £ are efeyğefeydi/ “ Eski ayı postu / , Z Zerk TolilaaiiMersigerz 4 de Oren 





Kürelerin Birleşimi sırasında geldikleri düşünülen bu tatlış bayanlar, muhteşem karizmanızdan etkilenmedikleri 
gibi, aynı zamanda saniyeler içerisinde sizi parçalara ayırabilme kabiliyetine de sahipler. Sizi terletebilecek 
dans seanslarına başlamadan önce kuruyan boğazınızı kara kan iksiriyle ıslatırsanız işinizi bir hayli 
kolaylaştırabilirsiniz. Ayrıca kılıcınızı vampir yağıyla yıkamayı da unutmayın. Bir hayli hızlı olduklarından 
YRDEN size saldırı anı yakalamak konusunda yardımcı olacaktır. Ayrıca AARD kullanarak yere yıkmayı 
erekrelgzlojllleYalrai ği Kİ Teğe (side <iMI EN <claroliridlaieri(oliNraKolilay yi er-dMoTo)aTeç-lojll1eSi1NİPA 
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© — EKİMMARALAR ve KATAKANLAR YY. 


k i N Vampirler listesine baktığınızda ekimmaraları genellikle aşağı sıralarda görürsünüz. Ama bu aklınıza 





N il | ' ) KelkliNE lari olierellşireliriaarzlairsigrel(elii <izişlaMol-ıilda4'İlA Alar <MolfeliiKersMalr4lMarziçciK-18<To roll 
D : N ve özellikle yüksek zorluk seviyelerinde ağır hasar verebilirler. Katakanlar ise daha zeki ve daha 
A, A N N A e Vi da tehlikelidirler. Pençeleriyle yapabilecekleri saldırları karşılamak yerine mutlaka kaçının. Kara kan 
da ..,, ve gi Mila zlanlolla(-içer-KolfelielielloMoliRYEiruiNr:igiilaeMe(-Kololii Kors iİfolldi:işar-Wr:TollİME:İda) 
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İ “Pi MN or-CcirzTelfelişTersii Cİ Xİ YAYA KOYANN MUİİr-lalaars lav: gzlolo ar: Vol :ldaar ii KolaliiilgTo 4 AYEziçollşşTelKolrslojlilg 
A Alternatif olarak da YRDEN çemberi içine giren yaratığın üstünde Şeytan Püftopu patlattıktan 

.. “ N sonra kılıcınızın keskin tarafını takdim edebilirsiniz. 


ŞA 2 Önerilen: a AyTozu/ Z Şeytan Püftopu / * . Vampir yağı / X YRDEN / 4x IGNI 


Ganimetler: (< Ekimmara mutajeni 4 Ekimmara postu / 4 Vampir dişi 4 Vampir salyası 
© Katakan mutajeni / (o Canavar gözü / (o Canavar kılı / > Canavar kemiği 


© Canavar kulağı / “© Canavar kalbi /” Canavar kemiği 
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kendilerini uzun kulaklarıyla belli ederken, abilerinde şiddetli mental saldırılar yapmalarını sağlayan.. —— NE, 
eeaa... organları (?!) bulunuyor. Çoğunlukla bu abi kardeş ikilisini birlikte göreceğinizi söyleyebiliriz. k Gr.” ” 
Savaşlar ise diğer vampirlerle yaptığınız savaşlardan farklı değil. Mümkünse Kara kan iksirinizden bir gp il 


yudum almadan ve kılıcınıza vampir yağı sürmeden savaşa girmeyin. Saldırılarından mutlaka kaçının. İ 
Koşmak yerine zıplamayı tercih ettiklerinden üzerinize atlama ihtimallerine karşı sürekli hareket halinde 

olun. Zorlandığınız noktalarda IGNI kullanmaktan çekinmeyin ve gerektiğinde Samum veya Ay tozu 

kullanarak kendinize boşluk yaratın. 


Önerilen: 4 AyTozu/ » Samum/ * Vampir yağı / “ Kara Kan 


Ganimetler: © Zayıf Kırmızı Mutajen / (oCanavarkılı / " Vampir kanı / 4 Vampir salyası 
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Bu kısımda, rehberin hazırlanması sırasında faydalanılan tüm kitap ve web sitelerine ek olarak CD 
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de yine ilerleyen sayfalarda yer almaktadır. 
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